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Abstrakt
Prˇedmeˇtem te´to pra´ce je navrhnout a vytvorˇit syste´mu na spra´vu projekt˚u a c´ıl˚u s efek-
tivn´ım uzˇivatelsky´m rozhran´ım vyuzˇ´ıvaj´ıc´ım modern´ı postup v dosahova´n´ı c´ıl˚u. K osvojen´ı
si dovednost´ı vedouc´ıch k lepsˇ´ımu rˇ´ızen´ı cˇinnost´ı na projektech je vyuzˇito gamifikacˇn´ıch
prvk˚u. Ty slouzˇ´ı k podporˇe uzˇivatel˚u syste´m pouzˇ´ıvat a motivuj´ı je ke spra´vne´mu plneˇn´ı
definovany´ch projekt˚u a c´ıl˚u. Teoreticke´ znalosti rˇ´ızen´ı projekt˚u a stanovova´n´ı c´ılu slouzˇ´ı
jako podklad k na´vrhu cele´ho syste´mu a vytvorˇen´ı vhodne´ho gamifikacˇn´ıho enginu. Jako
podc´ıl te´to pra´ce je k syste´mu vytvorˇena webova´ aplikace, vyuzˇ´ıvaj´ıc´ı implementovane´
prvky a slouzˇ´ıc´ı k oveˇrˇen´ı stanoveny´ch hypote´z. Formulace teˇchto hypote´z a jejich oveˇrˇen´ı
je d˚ulezˇitou soucˇa´st´ı te´to pra´ce.
Abstract
The aim of this theses is a creation of a project and goal managing system with effective
user interface. The modern goal setting is the base of defined user interface. A substantial
proportion of the theses deals with gamification, which encourages the users to use the
system and motivates them to reach the predefined goals and fulfil the projects. Theoretical
knowledge of goals settings and project managing serves as a base for the whole concept of
the system and for a creation of the actual gamification engine. A web-based application
utilizing implemented components was created with the system. An essential part of the
theses is a formulation of hypotheses and their verification by testing.
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Kapitola 1
U´vod
Prˇedmeˇtem te´to pra´ce je navrzˇen´ı a vytvorˇen´ı syste´mu na spra´vu projekt˚u a c´ıl˚u s efek-
tivn´ım uzˇivatelsky´m rozhran´ım vyuzˇ´ıvaj´ıc´ım modern´ı postup v dosahova´n´ı c´ıl˚u. K osvojen´ı
si dovednost´ı vedouc´ıch k lepsˇ´ımu rˇ´ızen´ı cˇinnost´ı na projektech je vyuzˇito gamifikacˇn´ıch
prvk˚u. Gamifikacˇn´ı techniky se jev´ı jako vy´borny´ motiva´tor, protozˇe v sobeˇ spojuj´ı roky
oveˇrˇene´ hern´ı principy s novy´m prˇ´ıstupem k jejich pouzˇit´ı. To se tyka´ hlavneˇ modern´ıch
webovy´ch aplikac´ı, ktere´ motivuj´ı a spojuj´ı lidi. Dı´ky teˇmto prˇedpoklad˚um mne gamifikace
zaujala k tomu, abych ji pouzˇil k motivaci uzˇivatel˚u u aplikace, ktera´ jim ma´ pomoci plnit
jejich c´ıle.
Syste´m je navrzˇen s prˇihle´dnut´ım na pouzˇit´ı v akademicke´m prostrˇed´ı pro studenty jezˇ
p´ıˇs´ı svou zaveˇrecˇnou pra´ci, a jejich vedouc´ı. Postupneˇ se v pra´ci veˇnuji teoreticke´mu za´kladu
projektove´ho rˇ´ıze´n´ı a efektivn´ım metodologi´ım dosahova´n´ı c´ıl˚u, hlavneˇ metodeˇ SMART a
pojmu gamifikace, jej´ım prvk˚um a metodologii na´vrhu gamifikovane´ sluzˇby.
Po prˇedstaven´ı vybrany´ch metod, jejich vlastnost´ı a d˚uvod˚u jejich pouzˇit´ı, se da´le veˇnuji
vlastn´ımu na´vrhu propojen´ı spra´vy projektu a gamifikace. Popisuji take´ technicky´ koncept
syste´mu, ktery´ se skla´da´ z databa´zove´ho rˇesˇen´ı, webove´ sluzˇby a gamifikacˇn´ıho enginu.
Tento na´vh vede k implementaci cele´ho syste´mu vcˇetneˇ webove´ho porta´lu, ktery´ je posle´ze
pouzˇit k proveden´ı testova´n´ı. To je d˚ulezˇitou soucˇa´st´ı pra´ce a vede k oveˇrˇen´ı stanoveny´ch
hypote´z.
3
Kapitola 2
Rˇı´zen´ı projekt˚u a efektivn´ı
dosahova´n´ı c´ıl˚u
Ke spra´vne´mu navrzˇen´ı syste´mu na spra´vu projekt˚u a c´ıl˚u, jenzˇ je te´matem te´to pra´ce, je
potrˇeba pochopit problematiku rˇ´ızen´ı projekt˚u i dosahova´n´ı c´ıl˚u. Z pohledu rˇ´ızen´ı projekt˚u
je efektivn´ı dosahova´n´ı navrzˇeny´ch c´ıl˚u jednou ze zna´mek spra´vne´ho postupu v rˇesˇen´ı.
V prvn´ı cˇa´sti te´to kapitoly je definova´n obecny´ princip k rˇ´ızen´ı projekt˚u a da´le jsou zmı´neˇny
konkre´tn´ı metodiky pro rˇ´ızen´ı vy´voje softwarove´ho projektu. Druha´ cˇa´st kapitoly se zaby´va´
dosahova´n´ım c´ıl˚u, hlavneˇ pak metodika´m, jak efektivneˇ plnit definove´ u´koly. Veˇtsˇ´ı pozornost
je veˇnova´na metodeˇ SMART, ktere´ je pouzˇ´ıva´na nejen pro definici c´ıl˚u v projektove´m rˇ´ızen´ı,
ale hlavneˇ pak v ota´zka´ch osobn´ıho rozvoje.
2.1 Rˇı´zen´ı projektu
Spra´vne´ rˇ´ızen´ı projektu je d˚ulezˇity´m aspektem jeho dokocˇen´ı. Dle institutu projektove´ho
rˇ´ızen´ı (PMI) je rˇ´ızen´ı projektu aplikace znalost´ı, zkusˇenost´ı a technik k efektivn´ımu a
u´cˇinne´mu vykona´n´ı projektu. Tamte´zˇ je projekt definova´n jako docˇasne´ usil´ı vytvorˇit unika´tn´ı
projekt, sluzˇbu cˇi obecneˇ vy´sledek. [27] Procesy projektove´ho rˇ´ızen´ı lze rozdeˇlit do peˇti
obecny´ch skupin (detail na obra´zku 2.1), spolecˇny´ch pro r˚uzne´ metody rˇ´ızen´ı. Procesy
v teˇchto skupina´ch se mohou liˇsit, jejich vy´znam vsˇak odpov´ıda´ zameˇrˇen´ı obecne´ skupiny.
[14]
Inicializacˇn´ı skupina obsahuje procesy, ktere´ definuj´ı a specifikuj´ı projekt. Procesy
inicializacˇn´ı skupiny jsou opeˇrny´m bodem na´vrhu rˇesˇen´ı projektu, definuj´ı rozsah projektu
a jeho vstupn´ı a vy´stupn´ı funkce, definuj´ı projekt a prova´deˇj´ı analy´zu pozˇadavk˚u.
Jakmile je spra´vneˇ projekt definova´n a jsou specifikova´ny pozˇadavky, zacˇ´ına´ pla´nova´n´ı
a na´vrh jeho rˇesˇen´ı. Dle spra´vnosti proveden´ı inicializacˇn´ı cˇa´sti se odv´ıj´ı u´skal´ı spojena´
s na´vrhem rˇesˇen´ı projektu. Veˇtsˇina proces˚u te´to skupiny se odv´ıj´ı od charakteristiky pro-
jektu. U informacˇn´ıch technologi´ı se mu˚zˇe jednat o tvorbu UML diagramu˚, analy´zu uzˇivatelske´ho
syste´mu, rozvrzˇen´ı pra´ce v ty´mu cˇi na´vrh designu.
U´speˇsˇna´ implementace navrzˇene´ho rˇesˇen´ı navazuje splneˇn´ım pozˇadavk˚u projektu na
inicializacˇn´ı procesy a prˇecha´z´ı k dokoncˇovac´ım proces˚um. Jedna´ se o propojuj´ıc´ı skupinu
proces˚u vstupn´ıho a vy´stupn´ıho bodu rˇ´ızen´ı projekt˚u. Doba trva´n´ı implemetacˇn´ıch pro-
ces˚u se odv´ıj´ı od kvality na´vrhu, kvalitn´ı pla´n rˇesˇen´ı je dobry´ vstupn´ı parametr k u´speˇsˇne´
implementaci. Proces implementace u projekt˚u informacˇn´ıch technologi´ı je naprˇ´ıklad pro-
gramova´n´ı projektu.
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Obra´zek 2.1: PMI skupiny proces˚u. Prˇevzato z [14].
V impementacˇn´ı cˇa´sti je d˚ulezˇite´ vyuzˇ´ıt procesy kontroly a prova´deˇt monitoring
projektu. Procesy te´to skupiny slouzˇ´ı k odhalen´ı potencia´ln´ıch proble´mu˚ uzˇ v pr˚ubeˇhu
implementace a pravidelna´ kontrola slouzˇ´ı k porovna´n´ı pr˚ubezˇne´ pra´ce s navrzˇeny´m pla´nem.
Patrˇ´ı sem i spra´va cele´ho projektu po jeho u´speˇsˇne´m dokoncˇen´ı. Pro spra´vnou implementaci
jsou tyto procesy velice d˚ulezˇite´, v informacˇn´ıch technologi´ıch se jedna´ o pr˚ubezˇnou kontrolu
pra´ce, vy´voj prototyp˚u a na konci impementacˇn´ı cˇa´sti o tvorbu za´plat cˇi podpor˚u uzˇivatel˚u.
Dokoncˇen´ım projektu vznika´ noveˇ usnanovena´ znalost, produkt nebo procedura, ktera´
je forma´lneˇ prˇevzata zadavatelem. Nejcˇasteˇji je dokoncˇen´ı stvrzeno smlouvou o splneˇn´ı
inicializacˇn´ıch pozˇadavk˚u.
Rˇı´zen´ı vy´voje SW projektu
Softwarove´ inzˇeny´rstv´ı si na poli rˇ´ızen´ı projekt˚u vydobylo vlastn´ı subdiscipl´ınu. Navrzˇene´
procesy a model lze klasifikovat do peˇti hlavn´ıch skupin popsany´ch vy´sˇe, nicme´neˇ jsou
vhodne´ jen u informacˇn´ıch technologi´ı. K tomuto vy´voji dosˇlo prudky´m r˚ustem informacˇn´ıch
technologi´ı v osmdesa´ty´ch letech a odpoveˇd´ı bylo vynalezen´ı procesu vy´voje softwaru (SDLC).
Prvn´ım modelem vznikly´m specia´lneˇ pro rˇ´ızen´ı vy´voje SW je vodopa´dovy´ model. Jedna´
se o sekvencˇn´ı vy´vojovy´ model publikovany´ v roce 1970 W. W. Roycem [22], ktery´ je slozˇeny´
z peˇti proces˚u: Pozˇadavky - Na´vrh - Implementace - Verifikace - U´drzˇba. Dalˇs´ı typ modelu,
vznikly´ v osmdesa´ty´ch letech, je spira´lovy´ model [4]. Ten kombinuje procesy vodopa´dove´ho
modelu s tzv. prototypova´n´ım. V kazˇde´m kruhu spira´ly je vy´stupem prototyp programu,
ktery´ je otestova´n a na´sledneˇ prˇeimplementova´ v dalˇs´ım kruhu vy´voje. Vy´hodou tohoto
modelu je neusta´ly´ dohled nad pr˚ubeˇzˇny´mi vy´sledky implementace.
V dnesˇn´ı dobeˇ se softwarove´ rˇ´ızen´ı soustrˇed’uje smeˇrem k agiln´ı metodologii. Ta byla
prˇedstavena v roce 2001 Manifestem agility [3], na jej´ımzˇ vzniku se pod´ıleli vy´znamn´ı
programa´torˇi te´ doby. Agiln´ı metodologie je zalozˇena na iterativn´ım vy´voji SW. Mimoto
klade take´ d˚uraz na lidi - vy´voja´rˇe a ty´my, ktere´ se o vy´voj staraj´ı. Du˚lezˇitou roli zde
hraje zpeˇtna´ va´zba v pr˚ubeˇhu rˇ´ızen´ı projektu. Kazˇdy´ na´vrh je zpracova´n a mu˚zˇe slouzˇit
k vylepsˇen´ı vy´sledne´ho projektu. Iterace jsou v agiln´ı metodologii vzˇdy striktneˇ cˇasoveˇ
vymezeny a procesy jsou navrzˇeny, aby byly flexibiln´ı v˚ucˇi zmeˇna´m v pr˚ubeˇhu vy´voje.
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Mezi nejpouzˇ´ıvaneˇjˇs´ı procesy rˇ´ızen´ı vyvoje SW produktu patrˇ´ı SCRUM, holisticka´
agiln´ı metoda zalozˇena na iterac´ıch. Du˚lezˇitou vlastnost´ı iterace, zde nazy´vanou sprin-
tem, je
”
timeboxing“ - kazˇdy´ sprint ma´ prˇedem urcˇenou dobu rˇesˇen´ı (ty´den azˇ meˇs´ıc).
Sprint je zaha´jen vstupn´ım setka´n´ım, na ktere´m jsou urcˇeny tzv.
”
backlog itemy“, cozˇ je
seznam na´vrhu na vylepsˇen´ı, opravu chyb cˇi zaveden´ı nove´ funkcionality. Na prvn´ı setka´n´ı
je urcˇeno i cˇasove´ omezen´ı pro dany´ sprint. V pr˚ubeˇhu sprintu se ty´m kazˇdy´ den scha´z´ı
na tzv.
”
stand-upy“. Jsou to 15 minutove´ sch˚uzky, kde kazˇdy´ cˇlen hodnot´ı svou pra´ci za
prˇedesˇly´ den a sdeˇluje sve´ pla´ny na den soucˇasny´. Kazˇdy´ sprint je ukoncˇen novy´m produk-
tem, funkcˇn´ım celkem cele´ho projektu. Hlavn´ımi u´cˇastn´ıky SCRUMu jsou tzv.
”
kurˇata“
a
”
prasata“.
”
Kurˇat“ se proble´m pouze ty´ka´, jedna´ se o manazˇery a uzˇivatele.
”
Prasata“
jsou prˇ´ımo zapojena do vy´voje. Osoba zodpoveˇdna´ za vy´sledny´ produkt se nazy´va´ product
owner, pr˚ubeˇh sprintu vsˇak zajiˇst’uje scrum master, ktery´ rozdeˇluje pra´ci mezi vy´voja´rˇe
v ty´mu. [23]
2.2 Efektivn´ı dosahova´n´ı c´ıl˚u
C´ıle jsou v zˇivoteˇ d˚ulezˇity´m hnac´ım motorem k u´speˇchu, motivaci a sebezdokonalovan´ı. To
plat´ı i v projektove´m rˇ´ızen´ı, kde jsou c´ıle definova´ny pro ty´my i jednotlivce a posunuj´ı rˇesˇen´ı
projektu k u´speˇsˇne´mu dokoncˇen´ı. Studie [15, 24] dokonce uka´zaly, zˇe c´ıle ktere´ jsou tezˇsˇ´ı
na dokoncˇen´ı, doka´zˇ´ı zvy´sˇit vy´konnost k jejich vyrˇesˇen´ı. Pro rˇesˇitele je velice d˚ulezˇite´ videˇt
vy´sledek sve´ho snazˇen´ı. Pokud nen´ı stanoven prˇesny´ c´ıl, poprˇ´ıpadeˇ je z neˇjaky´ch d˚uvod˚u
nedosazˇitelny´, docha´z´ı u rˇesˇitele v pr˚ubeˇhu rˇesˇen´ı k frustraci a nesplneˇn´ı c´ıle. Proto je
potrˇeba si umeˇt c´ıle spra´vneˇ definovat.
Kazˇdy´ c´ıl, ktery´ si zvol´ıme, je pro na´s v neˇjake´m smeˇru d˚ulezˇity´ a tud´ızˇ jeho dosazˇen´ı
pro na´s znamena´ meˇrˇ´ıtko u´speˇchu. At’ uzˇ je definovany´ c´ıl maly´ cˇi teˇzˇko splnitelny´, vzˇdy na´s
jeho dosazˇen´ı stoj´ı urcˇite´ u´sil´ı. Metod, jak toto u´sili co nejv´ıce zmensˇit, existuje v dnesˇn´ı
dobeˇ velke´ mnozˇstv´ı. Od prvn´ıho urcˇen´ı termı´nu v roce 1935 [5] se teorie stanovova´n´ı a
plneˇn´ı c´ıl˚u zacˇala rozp´ınat do neˇkolika r˚uzny´ch veˇdecky´ch odveˇtv´ı v cˇele s psychologi´ı,
managmentem cˇi ekonomi´ı. Vy´znamnou osobou na poli vy´zkumu efektivn´ıho dosahova´n´ı
c´ıl˚u se stal psycholog Edwin A. Locke, ktery´ byl pr˚ukopn´ık te´to veˇdy [16] a veˇnoval se
jej´ımu vy´zkumu.
Postupem cˇasu se usta´lily r˚uzne´ metody dosahova´n´ı c´ıl˚u, snad nejpouzˇ´ıvaneˇjˇs´ı (lze tak
usuzovat podle´ pocˇtu veˇdecky´ch cˇla´nk˚u, znalosti pojmu mezi populac´ı a statisticky i pocˇtem
zadany´ch slov do internetove´ho vyhleda´vacˇe Google) je metoda SMART popsana´ n´ızˇe.
Podobny´ modelu SMART je model GROW, cˇasto uzˇ´ıvany´ u koucˇova´n´ı. Dle Whitmora [26]
je koucˇova´n´ı styl rˇizen´ı, ktery´ je protipo´lem prˇikazova´n´ı a kontroly. Jedna´ se o metodu, jak
pomoci zlepsˇit vy´kon jedince v r˚uzny´ch odveˇtv´ıch, hlavneˇ pak v sebezdokonalova´n´ı. Prˇeklad
akrynomu znacˇ´ı r˚ust (cˇloveˇka, ty´mu, vy´konu, ...) a p´ısmena akronymu jsou ekvivalentem
cˇtyrˇech za´kladn´ıch bod˚u metody:
• Goal (c´ıl) - dobrˇe popsany´ a definovany´ c´ıl
• Reality (realita) - kde se nyn´ı nacha´z´ıme a jak daleko jsme od c´ıle
• Obstacles (prˇeka´zˇky) - co na´m bra´n´ı k naplneˇn´ı c´ıle a jake´ jsou mozˇnosti k prˇekona´n´ı
teˇchto prˇeka´zˇek
• Way (cesta) - cesta a v˚ule k dokoncˇen´ı c´ıle
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Iterativn´ı metoda pouzˇ´ıva´na k na´vrhu, sledova´n´ı a zlepsˇova´n´ı rˇ´ızen´ı proces˚u a c´ıl˚u je
metoda PDCA [20]. Iterace se skla´da´ se ze cˇtyrˇ krok˚u. V prvn´ım kroku je potrˇeba proces
dobrˇe napla´novat (plan), aby byl v na´sledujic´ım kroku implementovatelny´ (do). Na´sledneˇ
se provede kontrola implementace (check) a vytvorˇ´ı se korektivn´ı akce (act). Tyto korek-
tivn´ı akce jdou do dalˇs´ı iterace a upravuj´ı cely´ proces. Iterace koncˇ´ı, jakmile je vy´sledek
implementace totozˇny´ s napla´novany´ch stavem.
2.3 Metodologie SMART
Syste´m navrzˇeny´ v te´to pra´ci se z hlediska specifikace c´ıl˚u op´ıra´ pra´veˇ o tuto metodolo-
gii. C´ıle navrzˇeny dle SMART jsou nazy´va´ny SMART c´ıle a mus´ı splnˇovat peˇt za´kladn´ıch
krite´ri´ı. Prvn´ı definice vznesena G. T. Doranem [7] uva´d´ı krite´ria jako specific (specifi-
kovatelnost), measurable (meˇrˇitelnost), assignable (prˇiˇraditelnost), realistic (realicˇnost) a
time-bound (cˇasovou za´vislost). Dı´ky sve´ pochopitelnosti a jednoduchosti si nasˇla SMART
krite´ria uplatneˇn´ı v r˚uzny´ch odveˇtv´ıch ty´kaj´ıc´ıch se specifikace c´ıl˚u. Mezi hlavn´ımi pak
rˇ´ızen´ı projektu a osobn´ı rozvoj. Od vzniku SMART krite´ri´ı vzniklo mnozˇstv´ı r˚uzny´ch de-
finic, ktere´ p´ısmena akronymu prˇetva´rˇela k vlastn´ım prˇedstava´m autor˚u. Zde se prˇesneˇji
zameˇrˇ´ım na definici navrzˇenou P. J. Meyerem [19].
Specifikovatelnost c´ıle znacˇ´ı jeho prˇesnou formulaci, nejle´pe provedenou zodpoveˇzen´ım
6W ota´zek, ktere´ patrˇ´ı k tomuto bodu SMART. Dı´ky prˇesne´ formulaci je jednodusˇsˇ´ı c´ıl
v pozdeˇjˇs´ıch sta´di´ıch udrzˇovat a hlavneˇ splnit. Abstraktneˇ definovany´ u´kol v sobeˇ skry´va´
hodneˇ nezodpoveˇzeny´ch ota´zek a jeho splneˇn´ı je mnohem slozˇiteˇjˇs´ı nezˇ spra´vneˇ specifiko-
vany´ u´kol, proto je specifikovatelnost prvn´ı d˚ulezˇity´m bodem, od neˇjzˇ se odv´ıj´ı ostatn´ı body
SMART metodologie.
• Cˇeho chci dosa´hnout? (What)
• Procˇ toho chci dosa´hnout? (Why)
• Kdy toho chci dosa´hout? (When)
• Kdo vsˇechno je zapojeny´? (Who)
• Jake´ podmı´nky a prˇeka´zˇky meˇ cˇekaj´ı? (Which)
• Kde toho dosa´hnu? (Where)
Meˇrˇitelnost umozˇnˇuje nejen urcˇit fa´zi, ve ktere´ se rˇesˇen´ı dane´ho proble´mu nachaz´ı,
ale i jeho celkovou na´rocˇnost. Skrz meˇrˇitelnost je potrˇeba si definovat vstupn´ı, vy´stupn´ı a
hlavneˇ pr˚ubeˇzˇne´ cˇasove´ miln´ıky. Ty umozˇnˇuj´ı pr˚ubeˇzˇneˇ sledovat postup rˇesˇen´ı a cˇasovou
za´lohu k dokoncˇen´ı c´ıle. Na´rocˇnost je urcˇena jak pocˇtem takovy´chto miln´ıku tak i cˇasovy´m
rozpeˇt´ım mezi jednotlivy´mi miln´ıky. K meˇrˇitelnosti se va´zˇe i definova´n´ı end-pointu, mı´sta,
kdy je c´ıl doopravdy hotov.
Dosazˇitelnost c´ıle je velice d˚ulezˇity´ aspekt jeho na´vrhu. C´ıl, ktery´ nen´ı dosazˇitelny´, je
naprosto zbytecˇne´ zacˇ´ınat rˇesˇit a je potrˇeba jej znovu definovat nebo rozdeˇlit na dosazˇitelne´
podc´ıle. U dosazˇitelnosti je potrˇeba urcˇit v´ıce krite´ri´ı, naprˇ´ıklad jestli jsou dostacˇuj´ıc´ı do-
stupne´ zdroje, cozˇ mohou by´t jednotliv´ı pracovn´ıci, nebo jestli definovany´ proble´m nen´ı
moc obt´ızˇny´ a nerea´lny´ za soucˇasne´ho stavu.
Relevantnost je prˇedposledn´ı krite´rium SMART metodologie a rˇ´ıka´, zˇe i specificky
definovany´ c´ıl, ktere´ho mu˚zˇeme dosa´hnout za urcˇity´ cˇas, by meˇl souviset s te´matem cele´ho
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procesu. Krite´rium oddeˇluje d˚ulezˇite´ c´ıle od c´ıl˚u, ktere´ nesouvis´ı s te´matem rˇesˇen´ı a ktere´
je tedy mozˇno odlozˇit na pozdeˇji cˇi u´plneˇ odstranit. Kladna´ odpoveˇd’ na na´sleduj´ıc´ı ota´zky
znacˇ´ı dobrˇe zvoleny´ c´ıl z hlediska relevance.
• Je na tento c´ıl pravy´ cˇas?
• Jsem ten pravy´ na jeho rˇesˇen´ı?
• Je tento c´ıl doopravdy tak d˚ulezˇity´?
Cˇasova´ za´vislost urcˇuje vstupn´ı a vy´stupn´ı cˇasovy´ parametr pro c´ıl. Hlavn´ım c´ılem
tohoto krite´ria je tedy urcˇit si obdob´ı, ve ktere´m se bude c´ıl rˇesˇit - zacˇa´tek a konec rˇesˇen´ı
c´ıle. Toto krite´rium je prˇedpoklad k meˇrˇitelnosti c´ıle a hlavn´ı ota´zka, kterou je d˚ulezˇite´ si
pravidelneˇ zodpov´ıdat je: Co dnes/tento ty´den/tento meˇs´ıc mu˚zˇu udeˇlat?
SMARTER
Jsou prˇida´na dveˇ dalˇs´ı krite´ria definuj´ıc´ı mozˇnost posouzen´ı c´ıl˚u. Dle Grahama Yemmy [29]
jsou teˇmito krite´rii ohodnotitelnost (Evaluate) a zhodnocen´ı (Reviewed). Tyto dveˇ krite´ria
jsou urcˇena sp´ıˇse pro vedouc´ı ty´mu˚, kterˇ´ı sleduj´ı cely´ ty´m i jednotlive´ u´cˇastn´ıky, jak rˇesˇ´ı
zadane´ u´koly a zda-li speˇj´ı k ocˇeka´vane´mu rˇesˇen´ı. Jak ohodnotitelnost tak zhodnocen´ı se
teˇzˇko vykona´va´ nad vlastn´ı prac´ı, protozˇe k te´to pra´ci budeme vzˇdy v´ıce va´zan´ı nezˇ dozor,
ktery´ na´m mu˚zˇe da´t lepsˇ´ı prespektivu a dopomoci na´m k budouc´ı lepsˇ´ı definici a plneˇn´ı
c´ıl˚u.
Ohodnotitelnost se va´zˇe k pr˚ubeˇzˇne´ pra´ci na u´kolu a k vy´sledne´mu hodnocen´ı cele´ho
rˇesˇen´ı a slouzˇ´ı k motivaci participant˚u. U´koly jsou tak le´pe plneˇny a je mozˇno vcˇas podchytit
proble´my, ktere´ mohou nastat v rˇesˇen´ı.
Zhodnocen´ı je d˚ulezˇity´m prvkem pro dalˇs´ı zlepsˇova´n´ı participant˚u. Dı´ky kriticke´ zpeˇtne´
vazbeˇ se dozv´ı, co v rˇesˇen´ı u´kolu deˇlali spra´vneˇ a jaky´m chyba´m se naopak vyvarovat. Po-
kud prova´d´ı zhodnocen´ı rˇesˇitel sa´m na sobeˇ, meˇl by by´t vzˇdy konstruktivn´ı a doopravdy
posoudit vy´sledek s ocˇeka´vany´m rˇesˇen´ım, aby dosa´hl alesponˇ cˇa´stecˇne´ zpeˇtne´ vazby.
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Kapitola 3
Gamifikace
Gartner [10] prˇedpov´ıda´, zˇe v roce 2014 bude mı´t alesponˇ 70% z 2000 globa´lneˇ nejv´ıce pro-
speruj´ıc´ıch spolecˇnost´ı minima´lneˇ jeden produkt, ktery´ bude gamifikova´n, a zˇe gamifikace
je v pozici sta´t se jedn´ım z nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ıch technicky´ch trend˚u v na´sleduj´ıc´ıch peˇti letech.
Pojem gamifikace byl poprve´ vynesen Nickem Pellingem v roce 2002. [18] Gamifikace
se vsˇak sta´va´ vy´razny´m trenden od roku 2011 a to nejen na poli informacˇn´ıch technologi´ı.
Podlozˇit jej´ı vy´znam a na´r˚ust obliby lze podle neˇkolika statistik. Naprˇ´ıklad na´rustem vy-
hleda´va´n´ı slova gamification na server Google1 V srpnu 2010 nebylo hleda´no ani jednou,
v za´rˇ´ı te´hozˇ roku dvakra´t a v lednu roku 2011 jizˇ 15kra´t. V roce 2011 take´ vznikaj´ı prvn´ı
veˇtsˇ´ı zpra´vy dostupne´ sˇiroke´ verˇejnosti a gamifikace se zacˇ´ına´ prosazovat na poli marke-
tingu. Na obra´zku 3.1 je gamifikace popsa´na v taz´ıch, ktere´ ji urcˇuj´ı (prˇevzato2). Prˇ´ıkladem
o poveˇdomı´ gamifikace jako trendu je cˇla´nek v BusinessWeek [17]. Ve stejne´m roce vznikla
i nejveˇtsˇ´ı technologicka´ spolecˇnost zameˇrˇena´ na gamifikaci - BadgeVilla3 , ktera´ provozuje
wiki stra´nku veˇnovanou pouze gamifikaci. Ta nab´ız´ı implementaci vlastn´ı gamifikacˇn´ı sluzˇby
do webovy´ch a mobiln´ıch aplikac´ı. V soucˇasne´ dobeˇ vyuzˇ´ıvaj´ı tyto sluzˇby sveˇtozna´me´ firmy
jako Samsung, Microsoft nebo naprˇ´ıklad NBC.
Obra´zek 3.1: Prvky gamifikace v taz´ıch. Prˇevzato, viz vy´sˇe v textu.
1Viz trend vyhleda´va´n´ı slova gamifikace http://www.google.cz/trends/exploreq=gamification
2http://www.greenbookblog.org/2013/04/08/the-state-of-gamification-in-market-research
3http://www.badgeville.com/wiki/, wiki je dostupna´ z http://badgeville.com/wiki/
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Definice
Nejzna´meˇjˇs´ı definice gamifikace byla vznesena Deterdingem a spol., kterˇ´ı definovali gami-
fikaci jako pouzˇit´ı hern´ıch element˚u v nehern´ım kontextu [6]. Hamari a Huotari s touto
definic´ı plneˇ nesouhlas´ı, protozˇe adaptuje pouze systematicky´ prˇedpoklad her, a uvadeˇj´ı
vlastn´ı definici zamı´ˇrenou na marketing sluzˇby:
”
Gamifikace je proces zlepsˇovan´ı sluzˇby se
snahou vytvorˇen´ı hern´ıho za´zˇitku s c´ılem podporˇit uzˇivatelovu snahu neˇcˇeho dosa´hnout.“
[13]
S postupem cˇasu se usta´lilo cha´pa´n´ı gamifikace jako pouzˇit´ı hern´ıho designu a mecha-
nismu˚ v ne-hern´ıch aplikac´ıch s pozitivn´ım dopadem na motivaci uzˇivatele se ke sluzˇbeˇ
vracet a plneˇ ji vyuzˇ´ıvat. Gamifikace by hlavneˇ by´t za´bavna´ a svy´m zp˚usobem by meˇla
uzˇivatele vzdeˇla´vat.
Dopad gamifikace
Je slozˇite´ zjistit, je-li gamifikace doopravdy tak prˇ´ınosna´, jak se od ni ocˇeka´va´. Hamari a
spol. [11] se pokusili prostudovat 24 studi´ı, ktere´ se zameˇrˇuj´ı na pouzˇit´ı gamifikace a jej´ı
u´cˇinnost. Literaturu rozdeˇlili na 3 typy (motivovacˇn´ı prvky, psychologicky´ vy´sledek, dopad
na chova´n´ı uzˇivatele), ktere´ byly da´le v textu diskutova´ny. Vy´sledkem studie je fakt, zˇe
gamifikace doopravdy funguje a zvysˇuje vyuzˇ´ıva´n´ı sluzˇby i pozitivneˇ ovlivnˇuje uzˇivatelovu
snahu pracovat s gamifikovany´m syste´mem. Vsˇechny cˇla´nky popisuj´ı pozitivn´ı reakci na
gamifikaci, avsˇak upozornˇuje na d˚ulezˇity´ prvek, j´ımzˇ je prvotn´ı za´jem o aplikaci. Motivace
uzˇivatel˚u sluzˇby pouzˇ´ıvat se silneˇ odv´ıj´ı od toho, zda aplikaci potrˇebuj´ı. Pokud nejsou tyto
dva prvotn´ı impulzy dostatecˇneˇ silne´, dopad gamifikace bude minima´ln´ı.
3.1 MDA framework
Hry jsou vytva´rˇeny lidmi a konzumova´ny lidmi stejneˇ jako jine´ formy za´bavy, at’ uzˇ knihy
cˇi filmy. Rozd´ıl je v neprˇedv´ıdatelnosti hry a mozˇnosti pro spotrˇebitele sta´t se on´ım hyba-
telem za´bavy. MDA (akronym znacˇ´ı Mechanics, Dynamics, Aesthetics) [12] rozdeˇluje hern´ı
principy na trˇi vy´razne´ komponenty: pravidla, syste´m a za´bavu (jak je patrne´ na 3.2).
Za´bava z hran´ı her je za´visla´ na syste´mu, ktery´ reaguje na hra´cˇovu interakci a doda´va´
prˇedem definovane´ vy´stupy. Vy´stupy jsou zalozˇeny na pravidlech, ktere´ tvorˇ´ı vnitrˇn´ı syste´m
a urcˇuj´ı spa´d hry. Z teˇchto poznatk˚u autorˇi Hunicke, LeBlanc a Zubek vytvorˇili framework,
ktery´m forma´lneˇ popisuj´ı design her z pohledu vy´voja´rˇe a z pohledu hra´cˇe. Pravidla zastu-
puj´ı mechaniku hry (M), dynamika je urcˇena syste´mem (D) a vy´stupem je za´bava - emoce,
ktere´ hra navozuje (A).
Obra´zek 3.2: MDA, prˇevzato z [12]
Z pohledu vy´voja´rˇe je prvn´ı cˇa´st´ı vy´voje a nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ım prvkem mechanika hry. Pra-
vidla syste´mu urcˇuj´ı hru a jej´ı dynamiku, cozˇ vede k hra´cˇovy´m emoc´ım a za´baveˇ, kterou
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je mozˇne´ uzˇivateli prˇedat. Pohled hra´cˇe je naprosto opacˇny´, jak je patrno na obra´zku 3.3.
Nejveˇtsˇ´ı d˚uraz u neˇj hraj´ı emoce a zkusˇenosti, prvky prˇedane´ hrou. Hra´cˇi v prvn´ı rˇadeˇ
neza´lezˇ´ı na syste´mu a vnitrˇn´ı funkcionaliteˇ, nicme´neˇ pravidla hry jsou pro hra´cˇe d˚ulezˇita´
k pochopen´ı, jak hra funguje. Dı´ky tomu mu˚zˇe hra´cˇ posle´ze z´ıskat hodnotneˇjˇs´ı emoce.
Jako jednoduchy´ prˇ´ıklad poslouzˇ´ı jaka´koli hra, ve ktere´ ma´ hra´cˇ zdolat za´veˇrecˇne´ho
oponenta. Oponent stoj´ı na prosklene´ strˇesˇe a d´ıky sve´ zbroji je immun´ı v˚ucˇi hra´cˇovy´m
zbran´ım. Aby hra´cˇ oponenta zdolal, mus´ı pod n´ım rozb´ıt skleneˇnou strˇechu, t´ım dojde
k pa´du oponenta do baze´nu pod strˇechou, kde se utop´ı d´ıky t´ıze zbroje. Mechanika hry
je v tomto prˇ´ıpadeˇ hra´cˇovo vybaven´ı a okoln´ı prostrˇed´ı, na ktere´ p˚usob´ı fyzika´ln´ı za´kony
(rozbit´ı skla, t´ıha zbroje). Dynamicky´ model je reprezentova´n rozbit´ım skleneˇne´ podlahy
pod oponentem. Posledn´ı model je prˇ´ıtomen v hra´cˇovy´ch emoc´ıch, jako je vy´zva (jak porazit
oponenta), radost (po jeho porazˇen´ı) cˇi frustrac´ı (po prohrˇe). Tato cˇa´st frameworku je
nejteˇzˇsˇ´ı na definova´ni, protozˇe za´lezˇ´ı cˇisteˇ na hra´cˇi. I kdyzˇ se vy´voja´rˇ svy´m designem hry
bude snazˇit navodit urcˇite´ emoce, nemus´ı se mu to podarˇit.
Obra´zek 3.3: Pohled vy´voja´rˇe a hra´cˇe. Prˇevzato z [12].
MDA framework tak ve vy´sledk˚u slouzˇ´ı jako forma´ln´ı a iterativn´ı na´vod jak designovat
hry. Dı´ky trˇem u´rovn´ım je mozˇne´ koncipovat vy´voj na mensˇ´ı celky a sledovat jak mechanika
ovlivnˇuje dynamiku a jake´ emoce u uzˇivatele vznikaj´ı.
3.2 Pyramida gamifikacˇn´ıch element˚u
Pyramida zna´zornˇuje trˇi vrstvy gamifikovane´ aplikace. Vrstvy postupneˇ popisuj´ı gamifikacˇn´ı
principy od abstraktn´ıch prvk˚u azˇ po konkre´tn´ı komponenty. Kevin Werbach [25] sestavil
tuto pyramidu z dat, ktera´ z´ıskal svy´m vy´zkumem gamifikovany´ch aplikac´ı. K sestaven´ı
pyramidy aplikoval z´ıskana´ data na MDA framework.
Dynamika
Hern´ı dynamika je souhrn element˚u projevuj´ıc´ıch se hra´cˇovou interakc´ı se syste´mem. Jedna´
se o nejvysˇsˇ´ı stupenˇ abstrakce, jenzˇ nen´ı v samotne´ aplikaci hmotneˇ prˇ´ıtomen, ale ma´ se
k uzˇivateli dostavit spusˇteˇn´ım hern´ı mechaniky. V podstateˇ je to ocˇeka´vana´ reakce gami-
fikovane´ho syste´mu. Mezi dynamicke´ elementy patrˇ´ı r˚uznorode´ uzˇivatelovy emoce, jako je
zveˇdavost a radost, a pravidla syste´mu k dosa´hnut´ı teˇchto emoc´ı. Dynamicky´m elementem
je take´ nava´deˇn´ı uzˇivatele aplikac´ı a socialn´ı propojen´ı s ostatn´ımi uzˇivateli.
Bez urcˇen´ı hern´ı dynamiky tezˇko z´ıska´me ocˇekany´ vy´sledek od gamifikovane´ sluzˇby,
protozˇe nebudeme veˇdet, co je t´ım chteˇny´m vy´sledkem. Bez definova´n´ı emoc´ı, ktere´ je
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potrˇeba vyvolat, kolabuje cela´ hern´ı mechanika, protozˇe bez tohoto za´kladu nemu˚zˇe by´t
navrzˇena.
Mechanika
Kazˇdy´ element mechaniky se va´zˇe na jeden nebo v´ıce element˚u dynamiky. Zat´ımco dy-
namika jsou hra´cˇovy emoce, mechaniku tvorˇ´ı jevy, vedouc´ı k teˇmto emoc´ım. Nahodilost
mu˚zˇe ve´st k prˇekvapen´ı, odmeˇna zase k radosti a naprˇ´ıklad vy´zva vede k objevovan´ı cele´ho
syste´mu a tedy velice r˚uznorody´m emoc´ım. Za´bava skryta´ v objevova´n´ı tvorˇ´ı pa´terˇ kazˇde´ho
syste´mu, at’ uzˇ gamifikovane´ho cˇi negamifikovane´ho.
Komponenty
Komponenty specifikuj´ı, jakou formou je hern´ı mechanika zprostrˇedkova´na uzˇivateli. Za´kladn´ımi
komponenty jsou body, odznaky a zˇebrˇ´ıcˇky. Dalˇs´ı hojneˇ pouzˇ´ıvane´ jsou u´rovneˇ (pokrok hrou
skrz body), specia´ln´ı obsah (odemyka´n´ı obsahu r˚uzny´mi zp˚usoby), da´rcovstv´ı (specia´ln´ıch
prˇedmeˇt˚u, bod˚u reputace, atd.) nebo naprˇ´ıklad virtua´lneˇ placeny´ obsah.
Kazˇda´ tato komponenta se va´zˇe k mechanice gamifikovane´ho syste´mu a vyvola´va´ dy-
namicke´ prvky syste´mu. Naprˇ´ıklad odznak je komponenta, ktera´ odpov´ıda´ odmeˇneˇ v hern´ı
mechanice, a prˇitom se poj´ı s hra´cˇovou zveˇdavost´ı.
3.3 PRL tria´da
Body (points), odznaky (badges) a zˇebrˇ´ıcˇky (leaderboards). Jedna´ se o hlavn´ı trˇi prvky
gamifikace z hern´ı mechaniky, konkre´tneˇ komponenty z Werbachovy pyramidy, ktere´ jsou
dle Werbacha obsazˇeny ve veˇtsˇineˇ gamifikovany´ch sluzˇeb [11]. Tyto trˇi stacˇ´ı k plneˇ gamifi-
kovane´ aplikaci, nicme´neˇ je lepsˇ´ı bra´t je pouze jako za´klad a skrz neˇ zprostrˇedkova i dalˇs´ı
komponenty, jako jsou naprˇ´ıklad u´rovneˇ.
Body
Jedna´ se o nejjednodusˇsˇ´ı a na prvn´ı pohled nejv´ıce vypov´ıcaj´ıc´ı hodnocen´ı, ktere´ lze z´ıskat.
Svou jednoduchost´ı jsou body velice obl´ıbeny´m hern´ım elementem. Body pln´ı funkci i
jake´hosi pr˚uvodce syste´mem, cˇinnosti jsou bodova´ny a uzˇivatel je tak veden k pokracˇova´n´ı
uzˇ´ıva´n´ı aplikace. Zkusˇeneˇjˇs´ı uzˇivatel mu˚zˇe nava´deˇt ostatn´ı uzˇivatele na u´kony vyna´sˇej´ıc´ı
v syste´mu nejv´ıce bod˚u. Dı´ky tomu se zapojuje do procesu komunikace a interakce mezi
uzˇivateli. Pro vy´voja´rˇe gamifikace body znamenaj´ı mozˇnost sledovat, ktere´ cˇa´sti syste´mu
jsou uzˇivateli nejv´ıce pouzˇ´ıva´ny, a reflektovat tato zjiˇsteˇn´ı v dalˇs´ım vy´voji.
Body da´le slouzˇ´ı k hodnocen´ı uzˇivatelova postupu a jsou za´kladem zˇebrˇ´ıcˇku, ktery´ je trˇet´ı
soucˇa´st´ı LBP tria´dy. Vy´hodou bodova´n´ı je, zˇe sky´ta´ nescˇetneˇ mozˇnost´ı, jak jej navrhnout
a implementovat. Karma body jsou dnes v hojne´ mı´ˇre videˇny na internetovy´ch poradna´ch
a fo´rech nebo internetovy´ch obchodech a urcˇuj´ı obl´ıbenost uzˇivatele. Zkusˇenostn´ı body
reflektuj´ı znalost a pouzˇ´ıva´n´ı syste´mu. Body dovednost´ı zase mohou hodnotit, jak dobrˇe
uzˇivatel zna´ urcˇita´ te´mata.
• Body reprezentuj´ı hodnot´ıc´ı hledisko,
• Body reprezentuj´ı postup ve hrˇe,
• Body jsou d˚ulezˇitou soucˇast´ı dalˇs´ıch gamifikacˇn´ıch technik (u´rovneˇ, odznaky, ...),
• Body vyvoja´rˇ˚um ukazuj´ı, ktere´ prvky gamifikovane´ho syste´mu jsou nejv´ıce vyuzˇ´ıva´ny.
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Odznaky
Viditelna´ reprezentaci u´speˇchu. Odznaky jsou v lidske´ spolecˇnosti uzˇ dlouhou dobu a spojuj´ı
lidskou touhu dosahova´n´ı hodnot a mozˇnost se hodnotami neˇjaky´m zp˚usobem proka´zat.
Nejrozsˇ´ıˇreneˇjˇs´ı je syste´m odznak˚u v arma´deˇ, kde r˚uzne´ hodnosti vlastneˇ odpov´ıdaj´ı od-
znak˚um. Jsou rozeznatelne´ na´sˇivkou na uniformeˇ, jsou tedy jedinecˇne´ a dostupne´ pro r˚uzne´
voja´ky - uzˇivatele. Stejneˇ tak medaile lze cha´pat jako druh odznaku.
Snad nejzna´meˇjˇs´ı sluzˇbou, ktera´ pouzˇiva´ odznaky je Foursquare4, cozˇ je i prˇ´ıklad dobrˇe
vytvorˇene´ho gamifikovane´ho syste´mu odznak˚u. Odznaky jsou na oko na´hodneˇ rozda´va´ny a
doka´zˇ´ı prˇekvapit, nav´ıc jsou povedene´ svy´m designem. Foursquare je tak silnou znacˇkou, zˇe
sve´ vlastn´ı odznaky mohou prˇida´vat firmy, ktere´ o to maj´ı za´jem. Uka´zka odznak˚u prˇevzata
z5 je na obra´zku 3.4. Mohou tak nala´kat nove´ uzˇivatele nebo da´t benefit pro pravidelne´
uzˇivatele´. Nicme´neˇ aby tento princip fungoval, je potrˇeba aby uzˇivatele´ veˇdeˇli, co je cˇeka´ a
co mohou z´ıskat, vytra´c´ı se t´ım tak moment prˇekvapen´ı.
Obra´zek 3.4: Prˇ´ıklad Foursquare odznak˚u. Prˇevzato, viz vy´sˇe v textu.
Pro funkcˇn´ı syste´m odznak˚u je potrˇeba dobrˇe nakombinovat trˇi prvky. Prvn´ı je pr-
vek na´hody, neveˇdomost uzˇivatele, kdy obdrzˇ´ı jaky´ odznak. Neveˇdomost uzˇivatele drzˇ´ı
v domneˇnce, zˇe kazˇdy´ dalˇs´ı krok ho dovede k nove´mu odznaku. Ve vy´sledk˚u to tak nemus´ı
by´t a d´ıky tomu uzˇivatel sta´le pouzˇ´ıva´ a objevuje aplikaci.
Druhy´m prvkem je prˇedv´ıdatelnost. Nen´ı nic jednodusˇsˇ´ıho, nezˇ rˇ´ıci uzˇivateli, zˇe dostane
novy´ odznak, pokud se prˇihla´s´ı do aplikace z jine´ IP adresy, poprˇ´ıpadeˇ pokud postoup´ı na
novou u´rovenˇ. Takto ma´me mozˇnost uzˇivatele jednodusˇe nava´deˇt, jak syste´m pouzˇ´ıvat a za
to jej odmeˇnˇovat.
Trˇet´ım prvek, ktery´ je stejneˇ d˚ulezˇity´ jako dva prˇedesˇle´, je design odznak˚u. Jedna´ se
o reprezentativn´ı prvek, je d˚ulezˇite´ aby se uzˇivatel˚um l´ıbil a byl zaj´ımavy´. Dalo by se rˇ´ıct,
zˇe v odznac´ıch se kloub´ı cela´ zjednodusˇena´ PBL tria´da, protozˇe r˚uzne´ odznaky mohou po
urcˇity´ch kroc´ıch reprezentovat pocˇet bod˚u, ktere´ uzˇivatel zat´ım ma´. A mohou reprezentovat
mı´sto v zˇebrˇ´ıcˇku, na ktere´m se uzˇivatel zat´ım nacha´z´ı.
• Odznaky mohou uzˇivatele nava´deˇt aplikac´ı.
• Odznaky mohou by´t c´ılem, ke ktere´mu se uzˇivatele´ mohou upnout.
• Odznaky reprezentuj´ı uzˇivatel˚um za´jem o aplikaci a jeho postup syste´mem.
4https://foursquare.com/
5http://www.iko-system.com/wp-content/uploads/2012/06/foursquare-badges.png
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• Odznaky reprezentuj´ı socia´ln´ı status, mozˇnost prˇirovnat se k neˇkomu, kdo stejne´
odznaky vlastn´ı.
Zˇebrˇ´ıcˇek
Je posledn´ım za´kladn´ım prvkem gamifikace a jeho hlavn´ı funkce je funkce porovna´n´ı. Dı´ky
zˇebrˇ´ıcˇku mohou uzˇivatele´ videˇt, jak dobrˇe si vedou naprˇ´ıcˇ ostatn´ımi. Zˇebrˇ´ıcˇek uda´va´ jasny´
c´ıl - dostat se na lepsˇ´ı prˇ´ıcˇku. Pokud je lepsˇ´ı prˇ´ıcˇka dostupna´ ziskem male´ho pocˇtu bod˚u,
zˇebrˇ´ıcˇek se sta´va´ u´cˇinny´m motiva´torem. Proble´m mu˚zˇe nastat ve chv´ıli, kdy jsou rozestupy
prˇ´ıliˇs velke´. Hra´cˇi ztra´cej´ı motivaci postupovat, protozˇe v tom nevid´ı smysl.
Aby byl zˇebrˇ´ıcˇek co nejv´ıce u´cˇinny´, je potrˇeba zajistit jista´ opatrˇen´ı. Naprˇ´ıklad je dobre´,
aby v gamifikovane´ aplikaci zˇebrˇ´ıcˇek sledoval v´ıce atrbitut˚u nezˇ jen body, t´ım ma´ v´ıce
uzˇivatel˚u mozˇnost by´t na dobre´m mı´steˇ. K tomu se va´zˇe i mozˇnost v´ıce zˇebrˇ´ıcˇk˚u, naprˇ´ıklad
zˇebrˇ´ıcˇek pocˇtu prˇihla´sˇen´ı, ktery´ se bude cˇasteˇji meˇnit nezˇ zˇebrˇ´ıcˇek podle bod˚u. Dobre´ je
ukazovat uzˇivateli jen okol´ı jeho umı´steˇn´ı, protozˇe hra´cˇ si od zacˇatku nen´ı veˇdom, kolik
pozic od nejvysˇsˇ´ı pozice je a neztra´c´ı t´ım motivaci.
3.4 Hra´cˇske´ typy
Gamifikace spojuje touhu lid´ı si hra´t, objevovat a socializovat se. Spojen´ım teˇchto prvk˚u
nasta´va´ situace, kdy lide´ maj´ı mozˇnost z´ıska´vat za pouzˇ´ıva´n´ı sluzˇby r˚uzne´ rea´lne´ benefity
nebo jen digita´ln´ı prˇedmeˇty, ktery´mi se pote´ mohou ve spolecˇnosti lid´ı pouzˇ´ıvaj´ıc´ı stejnou
sluzˇbu prezentovat. T´ım vznika´ potrˇeba sta´le neˇcˇeho dosahovat (pouzˇ´ıva´n´ım sluzˇby), aby
lide´ sobeˇ a i ostatn´ım (uzˇivatel˚um sluzˇby), doka´zali jak jsou dobrˇ´ı.
V roce 1996 sepsal Richard Bartle cˇla´nek [2] pojedna´vaj´ıc´ı o hra´cˇ´ıch tehdy oblibeny´ch
MUD (Multi User Dungeon) her. Tento cˇla´nek byl po dobu 10 let jediny´m, ktery´ pojedna´val
o te´to tematice a definoval cˇtyrˇi typy hra´cˇ˚u - achievers, explorers, killers, socializers. Ve sve´
dobeˇ se jednalo sp´ıˇse o prvky, ktere´ se prot´ınaj´ı skrze hra´cˇe MUD a ktere´ pomohly le´pe
specifikovat dalˇs´ı hern´ı principy u MUD her. Bartlovy hra´cˇske´ typy nelze generalizovat jako
cˇisty´ obraz lid´ı hraj´ıc´ı hry. Nicme´neˇ pr˚urˇez teˇchto typ˚u lze pouzˇ´ıt na kazˇdou skupinu osob,
ktera´ se u´cˇastn´ı jake´koli hry. I kdyzˇ se v pozdeˇjˇs´ıch letech objevily cˇlanky, ktere´ Bartlovo
rozdeˇlen´ı kritizovaly [28], z˚usta´vaj´ı tyto typy jaky´msi obrazem pro za´kladn´ı uzˇivatele gami-
fikovany´ch syste´mu˚.
Je mala´ pravdeˇpodobnost, zˇe by neˇkdo zapadal jen do jedine´ho hra´cˇske´ho typu, protozˇe
sa´m o sobeˇ je kazˇdy´ z definovany´ch hra´cˇsky´ch typ˚u extre´mem, jak lze videˇt na obra´zku
3.5.
”
Dosahovatele´“ ra´di v hern´ım sveˇteˇ konaj´ı akce, aby dosa´hli na co nejv´ıce zkusˇenost´ı.
”
Objevovatele´“ ra´di hern´ı sveˇt prozkouma´vaj´ı a interaguj´ı s n´ım, zat´ımco
”
spolecˇensˇt´ı“ lide´
skrz syste´m interaguj´ı s hracˇ´ı. Posledn´ı skupina
”
zabija´k˚u“ nejcˇasteˇji neˇjaky´m zp˚usobem
postupuje proti ostatn´ım hra´cˇ˚um. Na za´kladech tohoto vy´zkumy byl vytvorˇen Bartleum
test hra´cˇske´ psychologie [1], ktery´ dle r˚uznorody´ch ota´zek urcˇuje procentua´ln´ı zastoupen´ı
vsˇech cˇtyrˇ hern´ıch typ˚u u hra´cˇe.
Nejveˇtsˇ´ı skupina lid´ı patrˇ´ı do skupiny socializers, dle [30] se jedna´ prˇiblizˇneˇ o 75%. Do
tohoto cˇ´ısla se promı´ta´ ono procentua´ln´ı zastoupen´ı hra´cˇe u vsˇech skupin, tzn. zˇe cˇloveˇk,
ktery´ v Bartletoveˇ testu utrzˇ´ı hodnocen´ı 40% socializer, 32% explorer, 20% achiver a 8%
killer, bude patrˇ´ıt do skupiny socializers.
Achievers -
”
Dosahovatele´“
Hlavn´ım c´ılem teˇchto hra´cˇu je z´ıskat co nejv´ıce zkusˇenostn´ıch bod˚u a sta´le postupovat na
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Obra´zek 3.5: Graf s rozdeˇlen´ım hra´cˇsky´ch typ˚u. Prˇevzato z [2]
nove´ u´rovneˇ. Hru prozkouma´vaj´ı, aby nasˇli nove´ skryte´ prˇedmeˇty nebo z´ıskali nove´ odznaky.
Komunikace s ostatn´ımi hra´cˇi prob´ıha´ na ba´zi povzbuzova´n´ı a zisku informac´ı, jak snadno
a kde z´ıskat zkusˇenosti, jak nejle´pe porazit tezˇke´ho neprˇ´ıtele cˇi kde ho nale´zt.
Explorers -
”
Objevovatele´“
Skupina hra´cˇ˚u, d´ıky ktere´ jsou skryte´ principy hry a tajne´ skry´sˇe odhaleny pro ostatn´ı hra´cˇe.
Stejneˇ jako v realne´m zˇivoteˇ bav´ı tyto lidi objevovat nove´ veˇci. C´ılem
”
objevitele“ nen´ı
nechat si sve´ objevy pro sebe. Teˇsˇ´ı ho, zˇe se o neˇm v´ı, kde byl a co o syste´mu zjistil. Body
zkusˇenosti, odznaky a u´rovneˇ jsou pouze prostrˇedkem k z´ıska´n´ı prˇ´ıstupu na nova´ u´zemı´
cˇi k objeven´ı novy´ch mechanismu˚ hry. Pomoc´ı komunikace s ostatn´ımi hra´cˇi se dozv´ıda´
o novy´ch lokac´ıch, ktere´ mu˚zˇe objevovat.
Killers -
”
Zabija´ci“
Hra´cˇ z te´to nejmensˇ´ı skupiny ma´ rodost z nesˇteˇst´ı druhy´ch, hlavneˇ pokud je str˚ujcem. Zisk
zkusˇenosti, odznak˚u a u´rovn´ı je pro tohoto hra´cˇe nedostacˇuj´ıc´ı. Cha´pe ji pouze jako nutnou
soucˇa´st hry, naprˇ´ıklad jako mozˇnost vyuzˇ´ıt zkusˇenosti proti ostatn´ım hra´cˇ˚um. Respekt
a strach u ostatn´ıch hracˇ˚u by´va´ jeho hnac´ım motorem. S ostatn´ımi hra´cˇi komunikuje, aby
jim nahnal strach a uka´zal svou s´ılu.
Socializers -
”
Spolecˇensˇt´ı“
Jak hern´ı sveˇt, tak mechanismy jeho fungova´n´ı pro tento typ hra´cˇ˚u nejsou d˚ulezˇite´ a ne-
zarucˇuj´ı mu dobry´ za´zˇitek ze hry. Ten je tvorˇen socia´ln´ım propojen´ım, d´ıky ktery´mu mohou
ve hrˇe komunikovat, a tak hern´ı sveˇt pozna´vat. Interakce s ostatn´ımi je pro neˇ d˚ulezˇita´ prˇi
dalˇs´ım rozhodova´n´ı. Hra´cˇi tohoto typu jsou velice variabiln´ı, mohou se sta´t
”
objevova-
teli“ i
”
dosahovateli“ a to protozˇe d´ıky te´to docˇasne´ transformaci udrzˇuj´ı krok s ostatn´ımi
uzˇivateli.
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Kapitola 4
Na´vrh
Zada´n´ı te´to diplomove´ pra´ce je komplexn´ı a obsahuje r˚uzne´ mozˇnosti, jak webovy´ porta´lem
pro sledova´n´ı cˇinnost´ı a c´ıl˚u projekt˚u navrhnout. Webovy´ch aplikac´ı, ktere´ jsou urcˇene´
k spra´veˇ projektu, lze nale´st neˇkolik, rozhodl jsem se proto ve´st na´vrh te´to pra´ce trochu
jiny´m smeˇrem. Zameˇrˇil jsem se na vytvorˇen´ı gamifikovane´ho syste´mu zalozˇene´m na spra´veˇ
projekt˚u. Samotny´ webovy´ porta´l je tak pouze posledn´ı cˇa´st´ı cele´ho na´vrh, ktera´ komunikuje
s vytvorˇeny´m syste´mem. C´ılem na´vrhu tohoto syste´mu je motivovat uzˇivatele k vcˇasne´mu
plneˇn´ı jejich napla´novany´ch projekt˚u a dopomoci jim ke korektn´ı specifikaci c´ıl˚u a da´le
podporˇit jejich pouzˇ´ıva´n´ı syste´mu. Tento c´ıl jsem zvolil z neˇkolika d˚uvod˚u.
Prvn´ım z nich je mozˇnost prozkoumat a navrhnout propojen´ı syste´mu s principy gamifi-
kace, ktera´ mne velice zaj´ıma´. V gamifikaci vid´ım mozˇnost motivovat uzˇivatele a prˇitom mu
poskytnout mozˇnost cha´pat aplikaci jako formu hry. Bodova´n´ı provedeny´ch akc´ı v syste´mu,
zisk digita´ln´ıch odznak˚u, postup na u´rovn´ıch a mozˇnost sd´ılet tyto sve´ u´speˇchy jsou hlavn´ımi
prvky, ktere´ dle me´ho mohou motivovat uzˇivatele k plneˇn´ı i jej podporˇit v pravidelne´m
uzˇ´ıva´n´ı syste´mu.
Druhy´m d˚uvodem je absence obdobne´ aplikace. Trello 1 je naprˇ´ıklad vy´borne´ pro rych-
lou spra´vu jednoduchy´ch akc´ı, ktere´ nejsou obsazˇeny v projektech, ale v takzvany´ch bo-
ardech. Podporuje propojen´ı akc´ı mezi uzˇivateli a prˇideˇlova´n´ı akc´ı rˇesˇitel˚um. Je vhodne´ i
k ty´move´ pra´ci a i prˇes svou relativn´ı prˇ´ımocˇarost sky´ta´ mnoho mozˇnost´ı vyuzˇit´ı k pla´nova´n´ı
akc´ı. I kdyzˇ shleda´va´m Trello jako velice jednodusˇe prˇ´ıstupnou aplikaci, postra´da´lo pro meˇ
jaky´koliv element podpory pro pravidelne´ pouzˇ´ıva´n´ı. Naopak LifeGame 2 je webova´ apli-
kace plna´ gamifikacˇn´ıch prvk˚u vyb´ızej´ıc´ı uzˇivatele k cˇaste´ pra´ci s aplikac´ı a odmeˇnˇuje jej
za to. Aplikace funguje jako hra, kde je hlavn´ım u´kolem uzˇivatele vypeˇstovat si sv˚uj vlastn´ı
strom. Ru˚st stromu je za´visly´ na c´ılech (definovany´ch a plneˇny´ch uzˇivatelem), na pravidel-
nosti prˇ´ıstupu k aplikaci a stara´n´ı se o strom. Jedna´ se o vy´borny´ prˇ´ıklad aplikace vyuzˇ´ıva´j´ıc´ı
potencia´l gamifikace k podporˇe a nala´ka´n´ı uzˇivatel˚u. LifeGame je zameˇrˇena na jednotlivce
a p˚usob´ı sp´ıˇse jako hra nezˇ aplikace vhodna´ k pravidelne´ spra´veˇ r˚uznorody´ch projekt˚u a
c´ıl˚u.
4.1 Specifikace proble´mu
V pocˇa´tc´ıch specifikace syste´mu prob´ıhala take´ diskuze s p. Ing. Vı´teˇzslavem Beranem,
Ph.D. Z jeho strany byly vzneseny dalˇs´ı pozˇadavky k funcionaliteˇ syste´mu, jake´ mozˇnosti
1 https://trello.com/
2 http://www.mindbloom.com/lifegame
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by si jako vedouc´ı bakala´rˇsky´ch a diplomovy´ch prac´ı od syste´mu prˇedstavoval. Z role ve-
douc´ıho je vhodne´, aby syste´m podporoval sledova´n´ı pra´ce uzˇivatel˚u na projektech a nab´ızel
vedouc´ımu mozˇnost oznacˇit d˚ulezˇite´ c´ıle v projektu rˇesˇitele. Uzˇivatele´ by meˇli mı´t mozˇnost
sledovat cˇinnost ostatn´ıch spolurˇesˇitel˚u. Prvek propojen´ı uzˇivatel˚u se dle slov p. Berana
osveˇdcˇil uzˇ na jeho vlastn´ı stra´nce k veden´ı prac´ı svy´ch diplomant˚u. Hlavn´ı te´ma diskuze
bylo ohledneˇ podpory rˇesˇitel˚u k uzˇ´ıva´n´ı syste´mu a motivaci rˇesˇit projekt dle navrzˇene´ho
pla´nu, cˇi zda-li je to v˚ubec mozˇne´. Syste´m jsem tedy navrhl propojit s gamifikac´ı.
Do procesu na´vrhu jsem zapojil i mozˇne´ uzˇivatele syste´mu z´ıska´n´ım jejich zpeˇtne´ vazby
na navrzˇene´ prvky syste´mu. Dotazn´ık jsem zaslal vybrany´m rˇesˇitel˚um diplomovy´ch a ba-
kala´rˇsky´ch prac´ı, kterˇ´ı si spravuj´ı svou pra´ci na wiki stra´nka´ch sve´ho vedouc´ıho pra´ce.
Nakonec byly z´ıska´ny odpoveˇd´ı od 12ti student˚u.
• Je pro Va´s pla´n rˇesˇen´ı projektu BP/DP dostatecˇny´m
”
motiva´torem“?
• Motivuje Va´s videˇt postup svy´ch spoluzˇa´k˚u k rˇesˇen´ı vasˇi BP/DP?
• Povazˇujete za d˚ulezˇite´ mı´t mozˇnost nahle´dnout na detaily rˇesˇen´ı u ostatn´ıch rˇesˇitel˚u?
• Kdybyste videˇli, jak se ostatn´ım darˇ´ı / co z´ıska´vaj´ı za rˇesˇen´ı projektu, tak ...
• Motivuje Va´s videˇt vlastn´ı postup v rˇesˇen´ı projektu?
• Deˇl´ıte se o sv˚uj u´speˇch ra´di s ostatn´ımi?
• Co by Va´s na porta´lu motivovalo k vytvorˇen´ı a plneˇn´ı akc´ı u projektu?
Z odpoveˇd´ı vysˇlo najevo, zˇe 33,3% respondent˚u je motivova´no k rˇesˇen´ı projektu t´ım, zˇe si
vytvorˇ´ı pla´n jeho rˇesˇen´ı. Polovinu respondent˚u, tedy 50%, motivuje videˇt postup ostatn´ıch
rˇesˇitel˚u nezˇ sv˚uj vlastn´ı postup v rˇesˇen´ı. K tomu se va´zˇe zjiˇsteˇn´ı, zˇe 11 respondent˚u povazˇuje
za d˚ulezˇite´ mı´t mozˇnost videˇt detaily rˇesˇen´ı u ostatn´ıch rˇesˇitel˚u a 75% respondent˚u se i
o sv˚uj u´speˇch ra´do podeˇl´ı. Tyto odpoveˇdi potvrdily fakt, zˇe prvek propojen´ı je d˚ulezˇity´ a
meˇl by se v syste´mu nacha´zet.
Co se ty´ka´ mozˇnost´ı motivace a podpory uzˇivatel˚u prostrˇednictv´ım r˚uzny´ch prvk˚u,
osm respondent˚u by motivoval zisk u ostatn´ıch rˇesˇitel˚u. Sami by pote´ chteˇli tyto prvky
take´ z´ıskat. 3 respondenti by nebyli nicˇ´ım motivova´n´ı k plneˇn´ı akc´ı u sve´ho projektu. Pro
zjiˇsteˇn´ı, ktere´ prvky by respondenty nejv´ıce motivovaly, byla nadnesena ota´zka - Co by Va´s
na porta´lu motivovalo k vytvorˇen´ı a plneˇn´ı akc´ı u projektu? - u ktere´ bylo mozˇno
zasˇkrtnout v´ıce odpoveˇd´ı (
”
Motivovalo by meˇ videˇt jak si vedu mezi ostatn´ımi rˇesˇiteli.“
”
Motivovalo by meˇ dosta´vat digita´ln´ı trofeje/odznaky/levely (naprˇ. jak u Foursquare).“
”
Motivoval by meˇ vlastn´ı postup, videˇt jak jsem s projektem pohl.“
”
Motivovaly by meˇ
bonusy od vedouc´ıho (konzultace v kava´rneˇ, konzultace mimo prˇedem dane´ hodiny, drˇ´ıveˇjˇs´ı
posudek).“
”
Nic by meˇ nemotivovalo.“). Jak je videˇt na obra´zku 4.1, 3 respondenty by
nemotivovalo nic, zat´ımco zbytek respondent˚u rozdeˇlil sve´ hlasy mezi zbyle´ mozˇnosti rov-
nomeˇrneˇ.
Du˚lezˇitou a fina´ln´ı cˇa´st´ı cele´ specifikace bylo urcˇen´ı hypote´z vycha´zej´ıc´ıch z propojen´ı
spra´vy projekt˚u a sledova´n´ı c´ıl˚u s gamifikac´ı. Tyto hypote´zy slouzˇ´ı jako podklad pro cele´
testova´n´ı syste´mu a k vyhodnocen´ı vy´sledku pra´ce.
• Gamifikace motivuje uzˇivatele k plneˇn´ı jejich projekt˚u a c´ıl˚u.
• Gamifikace podporuje uzˇivatelovu pra´ci s aplikac´ı.
• Socia´ln´ı propojen´ı podporuje uzˇivatele k rˇesˇen´ı jejich projekt˚u a c´ıl˚u.
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Obra´zek 4.1: Motivacˇn´ı prvky pro respondenty dotazn´ıku
4.2 Sche´ma syste´mu
Podkladem cele´ho syste´mu je spra´va projekt˚u a sledova´n´ı c´ıl˚u. Tvorˇ´ı za´klad pro spra´vne´
gamifikova´n´ı syste´mu a socia´ln´ı propojen´ı uzˇivatel˚u. Gamifikace zaobaluje spra´vu projekt˚u
a je s ni funkcˇneˇ propojena. Toto propojen´ı tkv´ı v udeˇlova´n´ı odznak˚u a bod˚u za r˚uzne´ akce,
ktera´ uzˇivatel nad syste´mem prova´d´ı. Najcˇasteˇji jsou to akce spojene´ pra´veˇ se spra´vou
projekt˚u a c´ıl˚u. Jak je patrne´ z obra´zku 4.2, socia´ln´ı vrstva je soucˇa´st´ı gamifikace i spra´vy
projekt˚u a c´ıl˚u, protozˇe u obou teˇchto prvk˚u docha´z´ı k ukla´da´n´ı uda´lost´ı a pote´ jejich
prezentaci ostatn´ım uzˇivatel˚um. Propojene´ jsou i gamifikacˇn´ı profily a projekty uzˇivatel˚u.
Obra´zek 4.2: Vrstvy syste´mu
Spra´va projekt˚u a c´ıl˚u
U na´vrhu jsem vycha´zel ze SMART metodologie popsa´ne ve druhe´ kapitole. Jizˇ prˇi na´vrhu
jsem si uveˇdomil, zˇe SMART sice specifikuje krite´ria pro spra´vne´ navrzˇen´ı c´ıl˚u, ale dodrzˇen´ı
teˇchto krite´rii je v rukou samotny´ch uzˇivatel˚u. Navrh jsem tedy syste´m, ktery´ je ma´
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nasmeˇrovat ke spra´vne´ specifikaci c´ıl˚u a to d´ıky kriteri´ım, ktere´ je nutne´ dodrzˇet. Spra´vu
projekt˚u jsem rozdeˇlil na cˇtyrˇi za´kladn´ı pvrky - projekt, skupina, c´ıla a u´kol.
Projekt je specifikova´n jme´nem a k uprˇesneˇn´ı te´to specifikace slouzˇ´ı jeho popis. Ten
by meˇl obsahovat jasneˇ dane´ mantinely rˇesˇen´ı, co se od projektu ocˇeka´va´no a jeho vlastn´ı
zada´n´ı. Uzˇivatel by si meˇl zodpoveˇdeˇt sa´m pro sebe za´kladn´ı ota´zky SMART specifikace
(5W) a vlozˇit je do popisu. U projektu je da´le potrˇeba urcˇit jeho interval rˇesˇen´ı (tedy od
kdy je projekt v rˇesˇen´ı a do kdy by meˇl by´t hotov), ktery´ definujeme cˇasovou promeˇnnou
SMART. K meˇrˇen´ı postupu v rˇesˇen´ı projektu slouzˇ´ı jeho c´ıle.
Projekt ma´ jednoho rˇesˇitele, ktery´ ma´ vy´hradn´ı pra´vo k jeho jake´koliv u´praveˇ. Pokud
rˇesˇitel specifikuje prˇi vytva´rˇen´ı projektu jine´ho uzˇivatele jako vedouc´ıho, z´ıska´va´ tento
uzˇivatel specia´ln´ı pra´va. Pra´va mu dovoluj´ı oznacˇ´ıt d˚ulezˇity´ c´ıl v projektu, cozˇ se zobraz´ı
rˇesˇiteli, ktery´ tak v´ı kam ma´ sve´ rˇesˇen´ı smeˇrˇovat.
Skupiny slouzˇ´ı k rozdeˇlen´ı c´ıl˚u do paralelneˇ rˇesˇitelny´ch jednotek stejne´ho zameˇrˇen´ı. Prˇi
na´vrhu tohoto prvku jsem nad skupinou uvazˇoval jako nad reprezentac´ı ty´mu, jehozˇ u´koly
jsou definovane´ pra´veˇ c´ıly. Toto rozdeˇlen´ı umozˇnˇuje rˇesˇit projekt po cˇa´stech, v neˇktery´ch
prˇ´ıpadech i neza´visle na sobeˇ, stejneˇ jako ty´my mohou rˇesˇit sve´ u´koly oddeˇleˇneˇ.
C´ıle znacˇ´ı d˚ulezˇite´ kroky v projektu a jejich plneˇn´ım mapuje postup v rˇesˇen´ı. Kazˇdy´
c´ıl se rˇ´ıd´ı opeˇt SMART metodologi´ı. Specifikace je urcˇena opeˇt jme´nem a popisem a cˇasovy´
interval rˇesˇen´ı ma´ slozˇku pocˇa´tku a ukoncˇen´ı pra´ce na splneˇn´ı c´ıl˚u. C´ıle obsahuj´ı u´koly,
ktere´ nejsou povinne´, ale umozˇnˇuj´ı meˇrˇit postup v rˇesˇen´ı c´ıle.
U´kol je nejmensˇ´ı jednotka syste´mu spra´vy projekt˚u a c´ıl˚u. Jedna´ se jednoduchy´ prvek
definovany´ jme´nem s prˇedpokla´dany´m datem splneˇn´ı.
Gamifikace
Gamifikace je pevneˇ va´zana na u´kony spra´vy projekt˚u a c´ıl˚u. Za´dkladn´ı prvky pouzˇite´
v syste´mu jsou body, odznaky, u´rovneˇ a zˇebrˇ´ıcˇek. Kazˇdy´ uzˇivatel ma´ sv˚uj gamifikacˇn´ı profil
a cˇ´ım v´ıce pracuje na sve´m projektu a pln´ı jej, t´ım v´ıce bod˚u a odznak˚u dosta´va´. Dle
z´ıskany´ch bod˚u postupuje na lepsˇ´ı u´rovneˇ sve´ho profilu.
Body z´ıska´vaj´ı uzˇivatele´ za uzˇ´ıva´n´ı porta´lu a jedna´ se o nejcˇasteˇji aktualizovany´ prvek
v aplikaci. Zisk bod˚u je pozitivn´ı motivace, ktera´ nejv´ıce naplnˇuje uzˇivatele s typem achie-
vera. Aby fungoval urcˇity´ filtr a nedocha´zelo k tvorbeˇ zbytecˇny´ch prvk˚u spra´vy projektu,
jsou body i odecˇ´ıta´ny. Uzˇivatel si tak mu˚zˇe odvodit, za co jsou mu body strzˇeny a vyvarovat
se teˇchto akc´ı v budoucnu, cozˇ mu˚zˇe ve´st ve vy´sledku k lepsˇ´ı definici c´ıl˚u a akc´ı. Body jsou
dobre´ k postupu na dalˇs´ı u´rovenˇ a k umı´steˇn´ı se na lepsˇ´ım mı´steˇ v zˇebrˇ´ıcˇku. Pro webovy´
porta´lu jsem pro testova´n´ı navrhl na´sleduj´ıc´ı bodova´n´ı (4.1).
Prvek / Akce Vytvorˇen´ı Dokoncˇen´ı Zrusˇen´ı
Projekt 200 400 - 50
C´ıl 40 80 - 10
U´kol 8 16 - 5
Tabulka 4.1: Bodova´n´ı
Odznaky jsou viditelnou reprezentac´ı u´speˇchu, kterou uzˇivatel z´ıska´ za pra´ci na sve´m
projektu. Hlavn´ı odznaky jsou udeˇlova´ny automaticky za proveden´ı definovany´ch akc´ı a
jejich pocˇet postupem cˇasu uby´va´. Tento krok jsem navrhl, aby rˇesˇitel musel vyvinout
veˇtsˇ´ı snahu prˇi zisku novy´ch odznak˚u. Pravidla pro zisk odznak˚u jsou viditelna´ prˇes detail
odznaku, to znamena´ pouze pokud odznak uzˇ neˇkdo z uzˇivatel˚u z´ıskal. Pravidla k z´ıska´n´ı
19
teˇchto odznak˚u se va´zˇ´ı k pocˇtu akc´ı, c´ıl˚u a projekt˚u nebo k cˇasu jejich splneˇn´ı a vytvorˇen´ı.
Neˇktere´ z my´ch navrzˇeny´ch odznak˚u jsou uvedeny n´ızˇe.
• Kdo drˇ´ıv prˇ´ıjde - za vytvorˇen´ı prvn´ıho projektu v cele´m syste´mu
• Prvn´ı krok - za vytvorˇen´ı prvn´ıho projektu
• Jen tak da´l - za splneˇn´ı pa´te´ akce
• Spra´vny´ smeˇr - za splneˇn´ı prvn´ıho c´ıle
Druhy´m typem odznak˚u, ktery´ jsem pro aplikaci navrhl, jsou manua´lneˇ prˇideˇlene´ od-
znaky. Ty mohou rˇesˇitele´ z´ıskat od svy´ch vedouc´ıch. Tyto odznaky nemaj´ı zˇa´dna´ pravidla a
je cˇisteˇ v roli vedouc´ıho projektu, jak snahu uzˇivatele odmeˇn´ı. K teˇmto odznak˚um se mohou
va´zat r˚uzne´ bonusy, jak vyplynulo z dotazn´ıku u specifikace syste´mu, naprˇ´ıklad mozˇnost
mı´t konzultace v kava´rneˇ mı´sto kancela´rˇe. Mozˇnost´ı je neprˇeberne´ mnozˇstv´ı. Kromeˇ tvorby
novy´ch odznak˚u je mozˇnost darovat i odznaky, ktere´ se jizˇ v syste´mu nacha´zej´ı
U´rovneˇ jsou odmeˇnou za dosazˇen´ı urcˇite´ho pocˇtu bod˚u. Postupem na dalˇs´ı u´rovenˇ
mu˚zˇe uzˇivatel z´ıskat neˇjaky´ benefit. Benefitem by mohlo by´t odtajneˇn´ı popisu odznaku nebo
sprˇ´ıstupneˇn´ı veˇtsˇ´ı funkcionality syste´mu˚ a to naprˇ´ıklad mozˇnost´ı odmeˇnit jine´ho uzˇivatele
odznakem. Syste´m je k teˇmto mozˇnostem uzp˚usoben. Zat´ımco odznaky reprezentuj´ı u´speˇch,
u´rovneˇ reprezentuj´ı dobu jakou uzˇivatel v syste´mu stra´vil a jak moc syste´m pouzˇ´ıva´. Pro
u´rovneˇ jsem navrh i grafickou reprezentaci (obra´zek 4.3), ktera´ ma´ pro vsˇechny u´rovneˇ
stejny´ vzhled, meˇn´ı se pouze cˇ´ıslo u´rovneˇ.
Obra´zek 4.3: Na´vrh graficke´ reprezentace u´rovneˇ
Zˇebrˇ´ıcˇek je posledn´ım prvkem gamifikace pouzˇity´m v syste´mu. Nezobrazuje cˇ´ıslo stupneˇ,
na ktere´m uzˇivatel je, pouze pocˇet bod˚u a dalˇs´ı uzˇivatele, kterˇ´ı jsou pod n´ım i nad n´ım.
K tomuto kroku jsem se rozhodl, abych omezil negativn´ı vlivy, ktere´ pouzˇit´ı zˇebrˇ´ıcˇku na
gamifikaci mu˚zˇe mı´t. Uzˇivatel vid´ı dva lepsˇ´ı uzˇivatele a dva horsˇ´ı. Dı´ky tomu ma´ mozˇnost
videˇt, kolik mu chyb´ı k postupu i o kolik bod˚u si zat´ım drzˇ´ı na´skok, nicme´neˇ nemus´ı se
tra´pit t´ım, na jake´m mı´steˇ rea´lneˇ je.
Socia´ln´ı vrstva
Socia´ln´ı aspekt je mezi lidmi velice d˚ulezˇity´, o cˇemzˇ dle me´ho sveˇdcˇ´ı i u´speˇch Facebooku
3 a jiny´ch socia´ln´ıch sluzˇeb. Povazˇuji tedy za vhodne´ mı´t socia´ln´ı propojen´ı i v tomto
3 https://www.facebook.com/
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syste´mu. Socia´ln´ı vrstva zajiˇst’uje dalˇs´ı motivaci pro uzˇivatele plnit sv˚uj projekt a sve´ c´ıle,
cozˇ vyplynulo i z dotazn´ıku u specifikace syste´mu, protozˇe pak mu˚zˇe sve´ vy´sledky porovnat
s ostatn´ımi uzˇivateli a take´ vid´ı, jak ostatn´ı uzˇivatele se syste´mem pracuj´ı a jak jsou za to
odmeˇnˇova´ni.
U´kony provedene´ v syste´mu jsou zaznamena´va´ny a na´sledneˇ zobrazova´ny ostatn´ım
uzˇivatel˚um v panelu s posledn´ımi uda´lostmi. Zaznamena´vaj´ı se d˚ulezˇite´ akce provedene´
nad spra´vou projektu - vytvorˇen´ı a dokoncˇen´ı projektu a splneˇn´ı c´ıle - a take´ d˚ulezˇite´ gami-
fikacˇn´ı uda´losti - zisk odznak˚u a u´rovn´ı. Protozˇe uzˇivatel vid´ı tyto uda´losti, nen´ı sa´m kdo
zrovna pln´ı neˇjake´ projekty, meˇl by by´t podporova´n syste´m pouzˇ´ıvat. Cozˇ jej ve vy´sledku
mu˚zˇe motivovat i k plneˇn´ı vlastn´ıch c´ıl˚u.
Gamifikacˇn´ı profil uzˇivatele se ziskem odznak˚u a bod˚u sta´va´ jeho
”
vy´kladn´ı skrˇ´ın´ı“
u´speˇchu, a tak je mozˇne´ jej porovnat s profily ostatn´ıch uzˇivatel˚u. V profilu jsou take´
u´lozˇeny i uzˇivatelovy akce nad syste´mem, dokoncˇene´ i aktivn´ı projekty a v neposledn´ı rˇadeˇ
informace o uzˇivateli. Projekty jsou prˇ´ıstupne´ k nahle´dnut´ı, stejneˇ jako profily, a mohou se
sta´t inspirac´ı k lepsˇ´ımu na´vrhu vlastn´ıho projektu do budoucna.
Touha po socia´ln´ım propojen´ı je patrna´ u vsˇech hern´ıch typ˚u, jedna´ se tedy o velky´
prvek v cele´m syste´mu, i kdyzˇ jeho na´vrh nen´ı nikterak sˇiroky´ a obsahuje pouze propojen´ı
pomoc´ı ukla´da´n´ı aktivit a mozˇnost prohl´ızˇen´ı profil˚u a projekt˚u.
Uzˇivatele´ syste´mu
Aplikace rozliˇsuje dveˇ hlavn´ı role - rˇesˇitel a vedouc´ı a jednu roli specia´ln´ı - na´vsˇteˇvn´ık.
Role na´vsˇteˇvn´ıka je specia´ln´ı z d˚uvodu, zˇe tuto roli z´ıska´ kazˇdy´ uzˇivatel, ktery´ k syste´mu
prˇistoup´ı, a to z d˚uvodu, zˇe jedina´ funkcionalita te´to role se skry´va´ v mozˇnosti autorizace do
aplikace. Prvn´ı zp˚usob autorizace je prostrˇednictv´ım registrace, skrz kterou uzˇivatel z´ıska´
novou roli rˇesˇitele. Druha´ mozˇnost je prˇihla´sit se k jizˇ existuj´ıc´ımu profilu a t´ım pa´dem
obnoven´ı role´ rˇesˇitele nebo vedouc´ıho.
Rˇesˇitel ma´ pra´va k hlavn´ı funkcionaliteˇ syste´mu. Mu˚zˇe vytva´rˇet, upravovat a rusˇit
vlastn´ı projekty, skupiny, c´ıle a akce a da´le ma´ mozˇnost sledovat svou aktivitu ve sve´m
profilu. Kromeˇ te´to hlavn´ı interakce se syste´mem na rˇ´ızen´ı projektu mu˚zˇe uzˇivatel v roli
rˇesˇitele prˇistupovat do profilu jiny´ch rˇesˇitel˚u a sledovat jejich zlepsˇova´n´ı profilu. Prohl´ızˇet
si mu˚zˇe i jejich projekty a postup v jejich rˇesˇen´ı. Ned´ılnou sousˇa´st´ı role rˇesˇitele je z´ıska´va´n´ı
bod˚u, odznak˚u a postup na nove´ u´rovneˇ prostrˇednict´ım pra´ce na vlastn´ıch projektech. Tato
funkcionalita je ovlivneˇna rˇesˇitelovou interakc´ı se syste´mem.
Role vedouc´ıho je specificka´ v tom, zˇe ji mu˚zˇe z´ıskat kdokoliv v roli rˇesˇitele a to pokud
je uveden jako vedouc´ı u neˇjake´ho projektu. V takove´m prˇ´ıpadeˇ prˇi prˇ´ıˇst´ım prˇihla´sˇen´ı do
syste´mu z´ıska´ uzˇivatel nova´ pra´va, ktera´ budou aplikovatelna´ pouze na projekt, ktery´ vede.
Funkcˇnost rˇesˇitele je mu ponecha´na a da´le si tak mu˚zˇe vytva´rˇet a rˇesˇit vlastn´ı projekty.
K tomu ma´ mozˇnost u vedene´ho projektu znacˇit d˚ulezˇite´ c´ıle, na ktere´ by se meˇl rˇesˇitel
zameˇrˇit. Dalˇs´ı funkcionalita u vedouc´ıho se va´zˇe s gamifikac´ı a tkv´ı v mozˇnosti darovat
uzˇivateli, ktery´ rˇesˇ´ı vedeny´ projekt, odznak. Jaky´ odznak je uzˇivateli darova´n, je ponecha´no
na vedouc´ım.
4.3 Technicka´ struktura
Technicky´ na´vrh se skla´da´ ze dvou cˇa´st´ı a to serverove´ho rˇesˇen´ı a webove´ aplikace. Serverove´
rˇesˇen´ı se skla´da´ z databa´ze, webovy´ch sluzˇeb a validacˇn´ı logiky pro gamifikaci. Webova´
aplikace vyuzˇ´ıva´ mozˇnosti navrzˇene´ho serveru a slouzˇ´ı k prezentaci mozˇne´ho propojen´ı
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navrzˇeny´ch prvk˚u syste´mu. Cele´ rˇesˇen´ı jsem navrhl dle na´vrhove´ho vzoru MVC4. I kdyzˇ se
syste´m i webova´ aplikace nacha´z´ı v jednom rˇesˇen´ı, pro lepsˇ´ı specifikaci je da´le rozdeˇl´ım na
serverovou cˇa´st a webovou aplikaci.
Obra´zek 4.4: Struktura syste´mu
Z obra´zku 4.4 je patrny´ tento zmı´neˇny´ popis prvk˚u syste´mu a jak zapadaj´ı do MVC.
Bloky reprezentuj´ıc´ı funkcˇn´ı jednotky syste´mu nejsou volneˇ prˇ´ıstupne´ dotaz˚um, nepatrˇ´ı do
controlleru jako takove´ho, ale jsou s n´ım pevneˇ sva´zany, protozˇe vystavuj´ı data z modelu
ke komunikaci.
Serverova´ cˇa´st syste´mu, je navrzˇena jako webova´ sluzˇba. Dı´ky tomu je zprˇ´ıstupneˇna
funkcˇnost syste´mu extern´ım dotazovatel˚um a zvysˇuje se rozsˇiˇritelnost syste´mu na r˚uzne´
platformy a odpada´ t´ım za´vislost pouze na webove´ aplikaci, ktera´ vznikla v ra´mci tohoto
rˇesˇen´ı. Webova´ sluzˇba zprostrˇedkova´va´ API s metodami pro pra´ci s daty nad spra´vou
projekt˚u a c´ıl˚u a gamifikace.
Soucˇa´st´ı serveru je take´ databa´ze, ktera´ obsahuje tabulky pro vsˇechny vrstvy syste´mu.
Gamifikaci jsem navrhl prˇ´ımo ke spra´veˇ projekt˚u a c´ıl˚u, databa´ze tedy nen´ı rozdeˇlena
na oddeˇlene´ cˇa´sti (na spra´vu a gamifikace), protozˇe jsou mezi sebou tabulky propojeny.
Domn´ıva´m se, zˇe navrhnout generalizovany´ gamifikacˇn´ı syste´m (neza´visly´ na typy aplikace,
ve ktere´ bude pouzˇit) je velice obsa´hle´ te´ma, ktere´ uzˇ nespada´ do te´matu te´to diplomove´
pra´ce. Nicme´neˇ i z touto mysˇlenkou jsem si pohra´val.
Webova´ aplikace je extern´ı dotazovatel syste´mu. Funkcˇneˇ je oddeˇlena od serveru,
komunikuje pouze s jeho webovy´m API a vykresluje z´ıska´na´ data. Podrobneˇji jej´ı na´vrh
popisuji v samostatne´ podkapitole n´ızˇe.
4.4 Databa´ze
Databa´ze je navrzˇena s ohledem na propojen´ı tabulek spra´vy projekt˚u a tabulek gamifi-
kace do jednoho celku. Sche´ma databa´ze je na obra´zku 4.5. Pojitelem tohoto propojen´ı je
tabulka s uzˇivateli, ktera´ je pouzˇita u obou prvk˚u syste´mu a je pouzˇita u autorizace API
dotaz˚u. Druha´ tabulka bez zameˇrˇen´ı ja tabulka aktivit, do ktere´ se ukla´daj´ı uzˇivatelske´
akce provedena´ v syste´mu. Tabulka v sobeˇ obsahuje odkaz na objekt, nad ktery´m byla akce
provedena a to prˇes jehio typ a identifika´tor.
4Vı´ce se tomuto na´vrhove´mu vzoru veˇnuji v implementacˇn´ı cˇa´st´ı pra´ce.
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Obra´zek 4.5: Sche´ma databa´ze
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Projektova´ cˇa´st databa´ze je navrzˇena s ohledem na na´vrh syste´mu popsane´ho v od-
stavci 4.2, obsahuje tedy cˇtyrˇi hlavn´ı tabulky a to pro projekty, skupiny, c´ıle a u´koly. Vsˇechny
tabulky jsou nava´zany na hierarchicky vysˇsˇ´ı tabulku (u´kol na c´ıl, c´ıl na skupinu, ...) a da´le
jsou vsˇechny tabulky spojeny s projektovou tabulkou prˇes ciz´ı kl´ıcˇ. Toto propojen´ı ulehcˇuje
prohleda´va´n´ı dat.
Hlavn´ı tabulka gamifikacˇn´ı cˇa´sti je tabulka s hern´ım profilem uzˇivatele, ostatn´ı ta-
bulky jsou logicky rozdeˇleny na objektove´ tabulky a pomocne´ tabulky. Objekty se nacha´zej´ı
v na´vrhu dva: odznaky a u´rovneˇ. Obeˇ tyto tabulky jsou separa´tn´ı a znacˇ´ı pouze definici
dostupny´ch objektu v gamifikaci. Body, i kdyzˇ se jedna´ o dostupny´ gamifikacˇn´ı prvek, jsou
v databa´zi uvedeny pouze jako sloupec v tabulce s hern´ım profilem. Jejich zisk je podmı´neˇn
za´znamem v tabulce PointsSystem. V te´ se nachaz´ı typ objektu a metoda, k cˇemuzˇ je
prˇiˇrazen pocˇet bod˚u, ktere´ lze z´ıskat.
K odznak˚um se va´zˇe tabulka s pravidly, Rule. Ta obsahuje vzˇdy ciz´ı kl´ıcˇ na odznak a
definuje pravidla pro jeho z´ıska´n´ı. Pravidlo je nava´za´no na pocˇet objekt˚u, jeho typ a metodu,
ktera´ byla s objektem provedena. Da´le mu˚zˇe by´t pravidlo rozsˇ´ıˇreno o cˇasove´ omezen´ı, ktere´
se nacha´z´ı v tabulce RuleTimeBoundary. Tato tabulka obsahuje u´daje k nava´za´n´ı cˇasove´ho
omezen´ı k r˚uzny´m parametr˚um syste´mu a take´ zp˚usob porovna´n´ı zadane´ho cˇasove´ho u´daje
s cˇasovy´m u´dajem v propojene´m parametru syste´mu. Pro mozˇnost zjistit, jake´ odznaky
dany´ uzˇivatel z´ıskal, slouzˇ´ı tabulka BadgeGainLog. PointsGainLog je obdobna´ tabulka pro
body,propojuje bodovac´ı syste´m s objektem z projektove´ cˇa´sti databa´ze.
4.5 Webova´ sluzˇba
Modern´ım trendem prˇi vy´voji webovy´ch aplikac´ı je implementace webovy´ch sluzˇeb syste´mu
k poskytnut´ı hlavn´ı funkcˇnosti i dalˇs´ım vy´voja´rˇ˚um. Ze stejne´ho d˚uvodu jsem se rozhodl i
ja´ navrhnout syste´m jako webovou sluzˇbu a to s ohledem na REST metogologii. Nicme´neˇ
u validacˇn´ı logiky gamifikace je pouzˇito HTTP dotaz˚u jako prostrˇedku k proveden´ı v´ıce
cˇinnost´ı nezˇ jen z´ıska´n´ı zdrojovy´ch dat, proto u teˇto cˇa´sti API se nejedna´ o REST API.
Technologie
REST (REpresentational State Transfer) je koncept vytvorˇeny´ v roce 2000 Royem Fiel-
dingem popisuj´ıc´ı na´vrh distrubuovatelne´ architerktury na cˇisteˇ datoveˇ orientovane´ ba´zi
[8]. Tento koncept obsahuje sˇest za´kladn´ıch princip˚u pro pra´ci se zdroji na distribuovatelne´
architekturˇe.
• Klient-server - zarucˇuje separaci prostrˇedk˚u a sˇka´lovatelnost serveru
• Bezestavova´ komunikace - kazˇdy´ klient˚uv pozˇadavek mus´ı by´t u´plny´, tzn. operace nad
zdrojem se vykona´ jen z dat zaslany´ch pozˇadavkem
• Cacheovatelnost - odpoveˇdi serveru je pro zrychlen´ı komunikace mozˇno ukla´dat u kli-
enta
• Vrstevnatost - mezi klientem a serverem mohou by´t implementova´ni prostrˇedn´ıci,
naprˇ. pro zrycheln´ı frekvence dotaz - odpoveˇd’
• Ko´d na pozˇa´da´n´ı - server mu˚zˇe rozsˇ´ıˇr´ı funkcionalitu klienta zasla´n´ım ko´du, nejcˇasteˇji
se jedna´ o javascript
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• Jednodna´ interface - nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı prvek archtitekt˚ury REST. Popisuje identifikaci a
manipulaci se zdroji. Ta prob´ıha´ pomoc´ı hypermedi´ı, jenzˇ jsou na sobeˇ neza´visle´, jsou
jasne´ a prˇ´ıstup k nim lze popsat bezstavovou komunikac´ı.
Protozˇe definice RESTu dovoluje v´ıce mozˇnost´ı implementace, pouzˇ´ıt´ı a prostor k u´pra-
va´m, pro aplikace vyuzˇ´ıvaj´ıc´ı cˇisteˇ jen principy definovane´ Fieldingem se vzˇil na´zev REST-
ful. Pokud je webova´ sluzˇba RESTful, jedna´ se o webove´ API vyuzˇ´ıvaj´ıc´ı HTTP metody
(nejcˇasteˇji implementuje GET, POST, PUT a DELETE) pro komunikace se zdroji, ktere´
jsou urcˇeny specifickou URI adresou (API ma´ jednodny´ korˇen tohoto URI), a data pro zdroje
nebo od zdoroj˚u jsou nejcˇasteˇji popsa´na ve forma´tu JSON, obcˇas se vyuzˇ´ıva´ i forma´t XML.
[21]
HTTP je bezestavovy´ protokol, ktery´ slouzˇ´ı k vy´meˇneˇ hypertextovy´ch dokument˚u po-
moc´ı jednoduchy´ch dotaz˚u od klienta a odpoveˇd´ı ze serveru 5. Dı´ky sve´ bezestavovosti je
kazˇdy´ dotaz unika´tn´ı a odpoveˇd’ se neva´zˇe na prˇedesˇlou komunikaci. Nicme´neˇ velice cˇasto
je potrˇeba si uchova´vat stav komunikace a proto je HTTP protokol rozsˇ´ıˇren o tzv. cookies.
Jedna´ se o data, ktera´ jsou ulozˇena na klientovi a slouzˇ´ı serveru k identifikaci uzˇivatel˚u
a jejich komunikace. Cookie je prˇeda´va´na HTTP prokolem v jeho hlavicˇce 6. Pro urcˇen´ı
pozˇadovane´ akce na serveru mus´ı klient zaslat pozˇadavek jednou z HTTP definovany´ch
metod. Mezi za´kladn´ı metody patrˇ´ı GET, jenzˇ znacˇ´ı pozˇadavek na z´ıska´n´ı dat ze serveru.
POST zas´ıla´ serveru v teˇle zpra´vy detaily, ktery´ se maj´ı zpracovat (naprˇ´ıklad ulozˇit na
serveru). Pokud se data pouze upravuj´ı meˇl by se pouzˇ´ıt pozˇadavek PUT. Jako posledn´ı
zde zmı´n´ım metodu DELETE, ktera´ znacˇ´ı, zˇe se bude specifikovany´ zdroj mazat. Mnou
navrzˇene´ API pouzˇ´ıva´ pra´veˇ tyto cˇtyrˇi za´kladn´ı metody.
JSON je datovy´ forma´t, jehozˇ vy´stupem je rˇeteˇzec vstupn´ıch dat nerozliˇsuj´ıc´ı strukturu
teˇchto dat 7. Vy´hodou JSON je jeho pouzˇitelnost na prˇenos dat, jenzˇ vyuzˇ´ıva´ HTTP.
Struktura JSON je uka´za´na na obra´zku 5.1, mapova´n´ı dat je ve forma´tu klı´cˇ : hodnota
a za´znamy jsou v rˇeteˇzci oddeˇleny cˇa´rkou.
API
Cesta k API je uvozeno na´zvem serveru, prˇ´ıponou /api a korˇenovy´m slovem, ktere´ definuje
jednu ze trˇ´ı hlavn´ıch slozˇek syste´mu - uzˇivatelsky´ servis (zde je pouze zpeˇtne´ lomı´tko, /),
spra´va projekt˚u a c´ıl˚u (/projectcontrol), gamifikace (/gamification). Pro jednoduche´
dotazy na´sleduje v cesteˇ za korˇenovy´m slovem zdroj dat a volitelny´ identifika´tor zdroje.
Navrzˇene´ URI, jehozˇ detail, kde zdrojem dat je c´ıl, je v tabulce 4.2, tedy vypada´ na´sledovneˇ:
/api/{korˇen}/{zdroj}/{id}|
Pro slozˇiteˇjˇs´ı dotazy, je URI trochu odliˇsne´. Tyto dotazy jsou dostupne´ pouze skrz
metodu GET a uprˇesnˇuji hierarchicke´ hleda´n´ı zdroje dat, s mozˇnost´ı filtrovat vy´sledna´
data. U dotazu tohoto typu se nespecifikuje identifika´tor zdroje, protozˇe tyto dotazy se
pouzˇ´ıva´j´ı k vra´cen´ı v´ıce objekt˚u ze zdroje dat. V tabulce 4.3 se nacha´z´ı uka´zka dvou typ˚u
GET metod pro zisk u´kol˚u. Genericky vypada´ dotaz pro hierarchicke´ hleda´n´ı na´sledovneˇ:
/api/{korˇen}/{prvek}/{idPrvku}/{zdrojDat}?{filtrace}|
5 http://tools.ietf.org/html/rfc2616
6 http://www.ietf.org/rfc/rfc2965.txt
7 http://tools.ietf.org/html/rfc7159
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URI HTTP Popis
/api/projectControl/milestone POST Vytvorˇ´ı novy´ c´ıl, ktery´ se nacha´z´ı
v teˇle poslane´ zpra´vy.
/api/projectControl/milestone/{id} GET Vra´t´ı c´ıl urcˇeny´ parametrem id.
PUT Uprav´ı c´ıl urcˇeny´ parametrem id,
ktery´ se nacha´z´ı v teˇle poslane´
zpra´vy.
DELETE Smazˇe c´ıl urcˇeny´ parametrem id.
Tabulka 4.2: Popis API pro data k c´ıl˚um
URI /api/user uvozuje metody pro uzˇivatelsky´ servis, patrˇ´ı zde registrace nove´ho
uzˇivatele, prˇihla´sˇen´ı cˇ´ı odhla´sˇen´ı sta´vaj´ıc´ıho uzˇivatele a dalˇs´ı podp˚urne´ metody. V te´to
veˇtvi se nacha´zej´ı jedine´ dveˇ volneˇ prˇ´ıstupne´ metody z cele´ho API - to je registrace a
prˇihla´sˇen´ı uzˇivatele. /api/activity funguje jako socia´ln´ı propojen´ı a slouzˇ´ı k ulozˇen´ı a
z´ıska´va´n´ı aktivit, ktere´ se v syste´mu staly. /user i /activity zde figuruje jako zdroj dat
pro dotazy, z cˇehozˇ plyne, zˇe korˇenovy´ rˇeteˇzec pro uzˇivatelskou spra´vu je pra´zdny´.
URI Popis
/api/projectcontrol/{prvek}/{id}/actions?
state=X&daysplus=Y
{prvek} mu˚zˇe by´t user nebo adviser.
Vra´t´ı u´koly uzˇivatele urcˇene´ho paramet-
rem id nebo uzˇivatel˚u jenzˇ rˇesˇ´ı sve´ pro-
jekty pod vedouc´ım specifikovany´m para-
materem id. Daysplus urcˇuje dny do kdy
maj´ı by´t u´koly splneˇny´. State filtruje pro-
jekty dle statusu.
/api/projectcontrol/{prvek}/{id}/actions?
state=X&take=Y
{prvek} mu˚zˇe by´t project, workstream
nebo milestone. Vra´t´ı u´koly v pro-
jektu/skupineˇ/c´ıli, ktery´ je specifikova´n
parametrem id. Take urcˇuje pocˇet u´kol˚u.
State filtruje projekty dle statusu.
Tabulka 4.3: GET metoda s parametry
API ke spra´veˇ projekt˚u a c´ılu se nacha´z´ı pod URI /api/projectcontrol. Kromeˇ
za´kladn´ıch cˇtyrˇ zdroj˚u dat (/project pro projekt, /workstream pro skupinu, /milestone
pro c´ıl a /action pro u´kol) obsahuje API podp˚urny´ zdroj /projectstatistics. Tento
zdroj je zodpoveˇdny´ za statiskticka´ data pro uzˇivatele a jeho projekty.
Jako posledn´ı je zde veˇtev obsahuj´ıc´ı zdroje dat ke gamifikaci, ktera´ se nacha´z´ı pod URI
/api/gamification. Tato cˇa´st API propojuje dva na´vrhy. Za´kladn´ı zdroje dat odpov´ıdaj´ıc´ı
na´vrhu gamifikace z pohledu modelove´ho na´vrhu (/badge - odznaky, /level - u´rovneˇ a
/profil - gamifikacˇn´ı profil) jsou navrzˇeny jako RESTfull, stejneˇ tak i statisticky´ zdroj -
/gamificationstatistics. Funkciona´ln´ı cˇa´st vsˇak nen´ı REST a to kv˚uli nutnosti rˇesˇit v´ıce
faktor˚u prˇi validaci zisku gamifikacˇn´ıch prvk˚u a metody nepracuj´ı pouze s jedn´ım zdrojem
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dat. Cesta k teˇmto metoda´m nen´ı prˇ´ımo specifikova´na pomoc´ı zdroje dat, ale nacha´z´ı
se pod /api/gamification/validationservice a obsahuje dveˇ metody. Prvn´ı metoda
/obtainPoints bodoveˇ ohodnot´ı provedenou akci a druha´ metoda /collectBadges pro
provedenou akci validuje zisk odznaku. Prˇesna´ funkcˇnost teˇchto gamifikacˇn´ıch metod je
uvedena v kapitole o implementaci syste´mu.
Korˇen URI Mozˇny´ prvek Metody k akc´ım
/api/{prvek} user Detail uzˇivatele a jeho regis-
trace, prˇihla´sˇen´ı a odhla´sˇen´ı.
activity Ukla´da´n´ı a z´ıska´va´n´ı aktivit
v syste´mu.
/api/projectcontrol/{prvek} project Pra´ce s projekty.
workstream Pra´ce se skupinami.
milestone Pra´ce s c´ıli.
action Pra´ce s u´koly.
projectstatistics Z´ıska´n´ı statistiky k pro-
jekt˚um.
/api/gamification/{prvek} badge Pra´ce s odznaky.
level Pra´ce s u´rovneˇmi.
profile Pra´ce s gamifikacˇn´ım profi-
lem.
manualbadgelog Pra´ce se za´znamy o darova´n´ı
manua´ln´ıho odznaku.
leaderboard Tisk zˇebrˇ´ıcˇku.
gamificationstatistics Z´ıska´n´ı statistiky ke gamifi-
kaci.
validationservice Spusˇteˇn´ı validace zisku
odznak˚u a bodoba´n´ı akc´ı
v syste´mu.
Tabulka 4.4: Prvky API a popis jejich funkcˇnosti
Tabulka (4.4) obsahuje prˇ´ıklad za´kladn´ıho RESTful na´vrhu API. Jsou v ni patrne´ prvky
syste´mu a jejich URI a da´le popis, jake´ metody se pod danou cestou nacha´zej´ı. V tabulce
nespecifikuji vsˇechny mozˇnosti, ktera´ navrhzˇene´ API nab´ız´ı, d˚ulezˇite´ je pochopit cˇleneˇn´ı
dotaz˚u a specifikaci cesty pro prvky syste´mu.
4.6 Webova´ aplikace
Veˇtsˇina aplikac´ı na spra´vu projekt˚u a c´ıl˚u, ktere´ jsem vyzkousˇel, lpeˇly na komplexnosti a i
kdyzˇ nab´ızely enormn´ı pouzˇitelnost, trpeˇly prˇekombinovanost´ı a neprˇ´ıveˇtivosti k uzˇivateli.
My´m prvn´ım c´ılem tedy bylo navrhnout jednoduchou webovou aplikaci, ktera´ bude fungovat
jako uka´zka mozˇne´ho propojen´ı gamifikace a projektove´ho rˇ´ızen´ı. Nejprve jsem si definoval
jednotlive´ stra´nky aplikace dle jejich logicke´ho cˇleneˇn´ı podle informac´ı, ktere´ budou zob-
razovat. Jejich pocˇet by meˇl by´t co nejnizˇsˇ´ı, aby se zachoval hlavn´ı c´ıl (jednoduchost) a
aplikace se nestala prˇekombinovana´. Dle tohoto prˇedpokladu jsem navrhl sedm hlavn´ıch
stra´nek aplikace, neˇktere´ se steny´m designem ale rozd´ılnou funkcionalitou.
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• Stra´nka s prˇihla´sˇen´ım
• Stra´nka s registrac´ı
• U´vodn´ı stra´nka rˇesˇitele
• U´vodn´ı stra´nka vedouc´ıho
• Stra´nka na u´pravu projektu
• Sta´nka detailu projektu
• Stra´nka s detailem uzˇivatele
Rozvrzˇen´ı pohledu stra´nky
Druhy´m neme´neˇ vy´znamny´m c´ılem je vhodne´ propojen´ı designu webove´ aplikace s gamifi-
kac´ı a socia´ln´ımi prvky. Tyto dveˇ komponenty by meˇly by´t viditelne´ a upozornˇovat uzˇivatele,
ale za´rovenˇ by nemeˇly prˇeb´ırat viditelny´ a funkcˇn´ı prostor pro tvorbu a spra´v˚u c´ıl˚u. Abych
dodrzˇel sve´ pozˇadavky, aplikace se skla´da´ ze trˇ´ı graficky´ch prvk˚u a t´ım pa´dem design p˚usob´ı
v´ıce celistveˇ. Toto rozvrzˇen´ı je viditelne´ na obra´zku 4.6, ktery´ pocha´z´ı z prvn´ıch na´znak˚u
rozvrzˇen´ı pohledu aplikace.
Obra´zek 4.6: Trˇi hlavn´ı cˇa´st´ı celkove´ho designu
Prvn´ım prvkem je fixovany´ panel u horn´ıho okraje aplikace, ktery´ obsahuje navigaci
na vsˇechny hlavn´ı cˇa´sti aplikace a ma´ k sobeˇ nava´zany´ hern´ı profil uzˇivatele. Dı´ky tomu,
zˇe je panel fixn´ı, z˚usta´va´ viditelny´ i prˇi scrollovan´ı a uzˇivatel ma´ mozˇnost se vzˇdy pod´ıvat
na sv˚uj hern´ı profil nebo prˇej´ıt na jinou stra´nku aplikace. Detail hern´ıho profilu, ktery´ pln´ı
funkci gamifikacˇn´ıho faktoru, je ve formeˇ vyj´ızˇdeˇc´ıho okna pevneˇ prˇideˇla´n k panelu a je tak
lehce prˇ´ıstupny´ a nezavaz´ı prˇi pra´ci s pla´novan´ım a plneˇn´ım c´ıl˚u. Pro vedouc´ıho nav´ıc panel
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slouzˇ´ı jako rozcestn´ık, na jakou prˇehlednovou stra´nku chce prˇistoupit a take´ ma´ mozˇnost
udeˇlit manua´ln´ı odznak neˇjake´mu rˇesˇiteli.
Druhy´m prvkem je fixovanany´ bocˇn´ı panel, ktery´ obsahuje seznam aktivit, ktere´ byly
na platformeˇ provedeny propojeny´mi uzˇivateli. Dı´ky tomuto panelu uzˇivatel vid´ı, jak se
darˇ´ı ostatn´ım a mu˚zˇe ho to naprˇ´ıklad motivovat k lepsˇ´ı pra´ci. Prˇes aktivity si uzˇivatel mu˚zˇe
nechat zobrazit detaily prvku, ktere´ho se zobrazeny´ text ty´ka´. Tento prvek pln´ı funkci
socia´ln´ıho propojen´ı a motivacˇn´ıho faktoru.
Posledn´ım prvkem je
”
pracovn´ı plocha“. Tedy hlavn´ı oblast obsahuj´ıc´ı prostor pro
tvorbu a spra´vu c´ıl˚u, prohl´ızˇen´ı uzˇivatelsky´ch profil˚u a jejich projekt˚u a v neposledn´ı rˇadeˇ
u´vodn´ı informace pro rychlou spra´vu vsˇech projekt˚u. Nav´ıc je jako jedina´ prˇekreslova´na prˇi
kazˇde´ uzˇivatelske´ akci.
Design
Design navrhovany´ch stra´nek jsem provedl pomoc´ı mockup˚u. Mockupy8 jsou modern´ı
soucˇast´ı na´vrhu designu. Programy urcˇene´ k tvorˇen´ı mockup˚u nejen dovoluj´ı vytvorˇit prˇesny´
design, ktery´ lze pak jednodusˇeji prˇeve´st do vy´sledne´ aplikace, ale i implementaci jedno-
duche´ funkcionality. Dı´ky tomu lze prove´st i prvotn´ı testovan´ı na rea´lny´ch uzˇivatel´ıch. Ja´
jsem vyuzˇil program balsamiq mockups9, ktery´ vsˇe vy´sˇe zmı´neˇne´ umozˇnˇuje, a nad vy-
tvorˇeny´ch designem jsem provedl i prvotn´ı testovan´ı.
Hlavn´ı prioritou prˇi na´vrhu u´vodn´ı stra´nky bylo vytvorˇit mozˇnost rychle editovat akce
a c´ıle, ktere´ je trˇeba v bl´ızke´m cˇasove´m obdob´ı splnit. Dı´ky te´to u´vodn´ı stra´nce nemus´ı
uzˇivatel v˚ubec prˇistupovat k detailu svy´ch projekt˚u zvla´sˇteˇ pokud se do aplikace prˇihla´sil
jen za u´cˇelem oznacˇit pla´novany´ c´ıl cˇi akci za splneˇnou cˇi zrusˇenou. Prvky jsem se snazˇil
rozvrhnout logicky a dosazˇitelneˇ, nalevo se tak nacha´zej´ı nejblizˇsˇ´ı u´koly a nesplneˇne´ u´koly
a napravo se nachazej´ı nejblizˇsˇ´ı c´ıle a to vcˇetneˇ u´kol˚u. Uzˇivatel ma´ tak mozˇnost videˇt
zda-li u´kol, ktery´ meˇl by´t splneˇn, patrˇ´ı i do neˇjake´ho bl´ızke´ho c´ıle. Na rozd´ıl od u´vodn´ı
strany rˇesˇitele je u´vodn´ı strana vedouc´ıho zameˇrˇena na rychly´ prˇehled akc´ı a c´ıl˚u, ktere´
jsou napla´novany rˇesˇiteli projekt˚u, jezˇ uzˇivatel vede. I kdyzˇ je logicke´ rozdeˇlen´ı stra´nky
totozˇne´ s rˇesˇitelovou, u c´ıl˚u na prave´ straneˇ nejsou rozepsa´ny akce a to z d˚uvodu veˇtsˇ´ı
prˇehlednosti stra´nky. Stra´nka nenab´ız´ı mozˇnost meˇnit stav akc´ı a c´ıl˚u, nicme´neˇ prˇida´va´
mozˇnost oznacˇenit c´ıl za prioritn´ı. Na 4.7 je uka´zat design u´vodn´ı stra´nky pro rˇesˇitele vlevo
a pro vedouc´ıho vpravo.
Stra´nka na u´pravu projektu obsahuje celou hlavn´ı funkcˇnost aplikace. Na te´to stra´nce
se vytva´rˇ´ı projekt a vsˇechny jeho podcˇa´sti. Jak je patrne´ na obra´zku 4.8, na´vrh je opeˇt
zalozˇen na sloupcove´m designu. Kazˇdy´ sloupec odpov´ıda´ zalozˇene´ skupineˇ a pro prˇehlednost
je mozˇne´ sloupec zhroutit. Prˇi splneˇn´ı cˇi zrusˇen´ı u´kolu cˇi c´ıle zmeˇn´ı prvek stav a barevneˇ
se odliˇs´ı (zelena´ - splneˇno, cˇervena´ - zrusˇeno/nesplneˇno) a prvek je mozˇne´ vra´tit zpeˇt do
rˇesˇen´ı, pokud dosˇlo ke sˇpatne´mu prˇekliku. Splneˇne´ c´ıle/u´koly nav´ıc z˚usta´vaj´ı ve skupineˇ/c´ıli
i prˇi nove´m prˇihla´sˇen´ı. Mozˇnost navra´cen´ı prvku do rˇesˇen´ı jsem zavedl k usˇetrˇen´ı potvrzo-
vac´ı logiky v moda´ln´ım okneˇ. V dnesˇn´ı dobeˇ pra´veˇ mozˇnost na´vratu mı´sto potvrzen´ı patrˇ´ı
k modern´ım designovy´m na´vrh˚um u webovy´ch aplikac´ı. Prˇi prohl´ızˇen´ı projektu u ostatn´ıch
uzˇivatel˚u, je stra´nka logicky cˇleneˇna ste´jneˇ, nicme´neˇ nejsou povoleny zmeˇny u prvk˚u.
Stra´nka s detailem uzˇivatele je pouze na prohl´ızˇen´ı, stra´nka vykresl´ı data a pote´ je prˇes
ni mozˇne´ prˇistoupit k projekt˚um a zobrazit jejich detaily. Jako posledn´ı zde zmı´n´ım stra´nku
s prˇihla´sˇen´ım a registrac´ı. Prˇihla´sˇen´ı prob´ıha´ prˇes jednoduchy´ formula´rˇ, obsahuj´ıc´ı dveˇ pole
8 http://en.wikipedia.org/wiki/MockupSoftwareEngineering
9 http://balsamiq.com/products/mockups/
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Obra´zek 4.7: Na´vrh u´vodn´ı strany v balsamiq mockups pro rˇesˇitele a vedouc´ıho (v poprˇed´ı).
Obra´zek 4.8: Na´vrh strany s projektem v balsamiq mockups.
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vstup˚u zat´ımco registrace obsahuje cˇtyrˇi pole vstup˚u. Jak po registraci, tak po prˇihla´sˇen´ı
je uzˇivatel prˇesmeˇrova´n na u´vodn´ı stranu.
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Kapitola 5
Implementace
Cely´ syste´m je implementova´n v programu Visual Studio 2013 a je postaven na .NET fra-
meworku 4.5, konkre´tneˇ pak na ASP.NET Web API frameworku1, ktery´ vyuzˇ´ıva´ MVC
archtikturu. Vy´hoda te´to architektury tkv´ı v rozdeˇlen´ı ko´du na trˇi slozˇky: business logiku
aplikace (Model), zobrazova´n´ı dat aplikace (View) a obsluhu toku dat v aplikaci (Cont-
roller). [9] Prˇi spra´vne´m na´vrhu jsou tyto trˇi slozˇky na sobeˇ neza´visle´, zmeˇny v jedne´ by
nemeˇly samovolneˇ ovlivnit jinou cˇa´st. Rozdeˇlen´ı jasneˇ definuje umı´steˇn´ı aplikacˇn´ıho ko´du
pro cely´ syste´m. Strukt˚ura ASP.NET Web API nav´ıc dovoluje mı´t cely´ syste´m zaobalen
jako jedno rˇesˇen´ı. Model obsahuje ko´dove´ rˇesˇen´ı databa´zovy´ch dat. Controller poskytuje
metody k pra´ci s daty v Modelu. Tyto cˇa´sti jsou soucˇa´st´ı serverove´ho rˇesˇen´ı syste´mu. View
je separovany´ a zobrazuje data z´ıskana´ prostrˇednictv´ım controlleru. Tato cˇa´st architetury
je spravova´na webovou aplikac´ı, ktera´ prezentuje cˇa´sti syste´mu.
Serverove´ rˇesˇen´ı se skla´da´ ze slozˇek Model a Controller vy´sˇe popsane´ architekt˚ury MVC.
Model je reprezentova´n databa´zovy´m rˇesˇen´ım a Controller se skla´da´ z webove´ho API a po-
druzˇny´ch sluzˇeb, jenzˇ zajiˇst’uj´ı hlavn´ı funkcˇnost back-end rˇesˇen´ı. Implementace serverove´ho
rˇesˇen´ı je napsa´na v modern´ım programovac´ım jazyku C, databa´ze je pak zalozˇena na MsSQL
a to kv˚uli nativn´ı podporˇe ze strany .NET frameworku. Webova´ aplikace, jejizˇ implementaci
popisuji v posledn´ı cˇa´sti kapitoly, reprezentuje View na´vrhove´ho vzoru MVC.
5.1 Databa´ze
Databa´zove´ rˇesˇen´ı jsem zvolil v MsSql, vy´hodou je mozˇnost prˇ´ımo ve vy´vojove´m studiu
vytvorˇit si loka´ln´ı databa´zi, ktera´ je soucˇa´st´ı projektu. Prˇ´ıstup k databa´zi je v projektu
nadefinova´n v konfiguracˇn´ım souboru prˇes connection string. Prˇi prˇestupu na jinou nezˇ
loka´ln´ı databa´zi stacˇ´ı pozmeˇnit connection string, ktery´ definuje cestu k serveru a databa´zi,
prˇ´ıstupove´ detaily a dalˇs´ı vlastnosti databa´ze jako je naprˇklad zabezpecˇeny´ prˇ´ıstup. Nativn´ı
podpora MsSql v .NET frameworku take´ znamena´ mozˇnost vyuzˇit´ı Entity frameworku (da´le
jako EF) pro prˇ´ıstup k dat˚um bez nutnosti prˇenastavovat EF na podporu MySql. Nı´zˇe je
uveden segment z konfiguracˇn´ıho XML souboru definuj´ıc´ı prˇipojen´ı k loka´ln´ı databa´z´ı.
EF je objektoveˇ-relacˇn´ı mapovac´ı framework napojeny´ na ADO.NET, cozˇ je soucˇa´st
.NET frameworku umozˇnˇuj´ıc´ı prˇ´ıstup k relacˇn´ım dat˚um v databa´z´ıch. EF je napojen na
data providery z ADO.NET a mapuje relacˇn´ı sche´ma databa´ze na objekty. Vy´sˇsˇ´ı u´rovenˇ
abstrakce eliminuje nutnost psa´t ko´d nav´ıc pro prˇ´ıstup k dat˚um a odpada´ nutnost rˇesˇit
prˇesnou definici tabulek, ve ktery´ch jsou data ulozˇena. Mapova´n´ı prob´ıha´ mezi entitami
1http://www.asp.net/web-api
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trˇ´ıd a databa´zovy´mi tabulkami. Objekty vznikle´ z teˇchto entit reprezentuj´ı data v databa´zi,
ale d´ıky abstrakci jsou odst´ıneˇny od zmeˇn v databa´zi.
Vy´voja´rˇ ma´ mozˇnost prˇistupovat k dat˚um a prova´deˇt zmeˇny skrz EF dveˇma zp˚usoby:
Entity SQL nebo LINQ to Entities. Prˇi implementaci syste´mu jsem vyuzˇil zp˚usobu LINQ
to Entities, ktery´ vyuzˇ´ıva´ integrovane´ho jazyku dotazova´n´ı (LINQ) k prˇ´ıstupu k dat˚um.
LINQ je mozˇno psa´t ve formeˇ dotaz˚u velice podobny´ch samotne´mu SQL a pomoc´ı lambda
vy´raz˚u.
// dbContext reprezentuje spojenı´ s~databa´zı´
// Project a Action jsou entity mapujı´cı´ tabulky v~databa´zi
// zı´ska´ vsˇechny projekty uzˇivatele
var projects = dbContext.Project.Where(x => x.UserId = userId);
// zı´ska´ aktivnı´ projekty uzˇivatele
var activeProjects = dbContext.Project
.Where(x => x.UserId = userId
&& x.Status = status);
// zı´ska´ jme´na vsˇech akcı´ u~projektu
var actionsNames = dbContext.Actions.Where(x => x.ProjectId = projectId)
.Select(x => x.Name);
V vykona´n´ı dotazu nad daty nedocha´z´ı okamzˇiteˇ, ale azˇ v prˇ´ıpadeˇ, kdy jsou data do-
opravdy potrˇeba. O toto vyhodnocen´ı se stara´ EF. Je vsˇak potrˇeba da´vat pozor na to,
kdy data doopravdy chceme, protozˇe v dobeˇ tvorby dotazu a prˇi jejich konecˇne´m zisku
se mohou liˇsit. U vy´sˇe uvedene´ho ko´du by zat´ım zˇa´dna´ data nebyla z databa´ze z´ıska´na.
K vyhodnocen´ı by dosˇlo naprˇ´ıklad pouzˇit´ım metody .toList() u vsˇech vy´sˇe uvedeny´m
dotaz˚u.
5.2 Webova´ sluzˇba
Web API je smeˇr vy´voje webovy´ch sluzˇeb, jehozˇ hlavn´ım prˇedstavitelem je ASP.NET Web
API framework. Webova´ sluzˇba je syste´m navrzˇeny´ k interakci dvou stroj˚u prostrˇednictv´ım
pocˇ´ıtacˇove´ s´ıteˇ2. Webove´ sluzˇby typicky pouzˇ´ıvaj´ı ke komunikaci SOAP zpra´vy serilizovane´
do forma´tu XML a zaobalene´ do HTTP dotazu pro webovy´ server. Web API se podle te´to
konvence striktneˇ nerˇ´ıd´ı, opousˇt´ı od SOAP komunikace a klade d˚uraz na REST architekturu.
Architektura
ASP.NET Web API definuje controller jako programovou trˇ´ıdu deˇd´ıc´ı ze trˇ´ıdy ApiCon-
troller. ApiController v za´kladu zajiˇst’uje serializaci dat a stara´ se o technicke´ aspekty
prˇijet´ı a odesla´n´ı HTTP dotazu a odpoveˇdi. Odpoveˇdi metod jsou zaobaleny do trˇ´ıdy .NET
frameworku HttpResponseMessage. Vlastnosti te´to trˇ´ıdy StatusCode a Content definuje
status odpoveˇdi dle konvenc´ı HTTP a data zpra´vy. Forma´t dat je specifikova´n specia´ln´ı
forma´tovac´ı trˇ´ıdou JsonMediaTypeFormatter. JSON forma´t je vyuzˇ´ıva´n i u prˇijet´ı dotazu
controllerem, pokud se jedna´ o dotaz obsahuj´ıc´ı teˇlo zpra´vy (POST, PUT). Mapova´n´ı fun-
guje automaticky, vlastnost trˇ´ıdy na kterou se mapuje odpov´ıda´ poli v JSON strukturˇe.
2http://www.w3.org/TR/ws-arch/
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Mapova´n´ı vnorˇeny´ch objekt˚u funguje stejneˇ, jako kdyby cˇa´st JSON s vnorˇeny´m objekt
byla totozˇna´ s vnorˇenou trˇ´ıdou do objektu v ko´du. Pro lepsˇ´ı prezentaci uva´d´ım jako prˇ´ıklad
cˇa´st vnorˇene´ho mapova´n´ı JSON reprezentace gamifikacˇn´ıho profilu uzˇivatele na rea´lny´ ob-
jekt v ko´du. V segmentu je jasneˇ viditelne´ jak funguj´ı JSON pole i vnorˇen´ı objekty spolu
s jednoduchy´mi typy jako je int.
public class GamificationProfileModel
{
...
public LevelModel Level { get; set; }
public List<BadgeModel> Badges { get; set; }
public int ExperiencePoints { get; set; }
...
}
{
"Level" : {"LevelId": 1, "Name": "U´rovenˇ 1", ...},
"Badges" : [{"BadgeId": 1, "Name": "Odznak 1", ...},
{"BadgeId": 1, "Name": "Odznak 2", ...}],
"ExperiencePoints" : 985
}
Prˇ´ıklad na obra´zku 5.1 zobrazuje, jak funguje zpracova´n´ı PUT dotazu. Cesta obsahuje
identifikaci konkre´tn´ıho objektu za posledn´ım lomı´tkem v cesteˇ a identifika´tor je namapova´n
na prvn´ı argument metody v controlleru. Druhy´ argument specifikuje model objektu, ktery´
je ocˇeka´va´n. Content-type v dotazu definuje strukturu data v dotazu jako JSON.
Obra´zek 5.1: Mapova´n´ı HTTP dotazu na metodu controlleru a objekt dat
Trasova´n´ı dotaz˚u a vy´beˇr spra´vne´ metody pro zpracova´n´ı dotazu z controlleru prob´ıha´
pomoc´ı tzv. ”attribute routing”3, neboli trasova´n´ı pomoc´ı atribut˚u. Metody controlleru
jsou oznacˇeny´ atributem [Route], v neˇmzˇ je definova´no jejich umı´steˇn´ı v API. V jednom
controlleru se nacha´zej´ı metody, jenzˇ maj´ı stejny´ korˇen cesty. Pro jeho definici jsem pouzˇil
atribut [RoutePrefix], ktery´ je umı´steˇn nad cely´m controllerem. U HTTP metod GET,
3http://www.asp.net/web-api/overview/web-api-routing-and-actions/attribute-routing-in-web-api-2
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PUT a DELETE je v cesteˇ dotazu nutno specifikovat identifika´tor objektu, na ktery´ je
dotaz mı´ˇren. Identifika´tor, stejneˇ jako jake´koli dalˇs´ı parametry dotazu, je definova´n jako
atribut metody v controlleru. U metod POST a PUT se atributy metod berou i z teˇla
zpra´vy. V za´kladu se prˇi trasova´n´ı dotazu hleda´ v controlleru metoda, jej´ızˇ na´zev zacˇ´ına´
stejneˇ jako metoda. Naprˇ´ıklad pro HTTP GET by se hledala metoda zacˇ´ınaj´ıc´ı slovem
Get. Nicme´neˇ toto chova´n´ı je hodneˇ svazuj´ıc´ı z hlediska pouzˇit´ı na´zvu metod. Proto jsem
pouzˇil atributy definuj´ıc´ı HTTP metodu (pro GET je ve tvaru [HttpGet]). Na ko´du n´ızˇe je
prˇ´ıklad cele´ho controlleru (jeho metod) z implementace a to vcˇetneˇ zde popsane´ho trasova´n´ı
pomoc´ı [Route], [RoutePrefix] a [Http{metoda}].
namespace GoalPlanner.Controllers.API.ProjectControl
{
[Authorize]
[RoutePrefix("api/projectControl/project")]
public class ProjectController : ApiController
{
...
#region CRUD
[HttpGet]
[Route("{id}")]
public HttpResponseMessage GetProject(int id) ...
[HttpPost]
[Route("")]
public HttpResponseMessage SaveProject(ProjectModel project) ...
[HttpPut]
[Route("{id}")]
public HttpResponseMessage UpdateProject(int id,
ProjectModel project) ...
[HttpDelete]
[Route("{id}")]
public HttpResponseMessage DeleteProject(int id) ...
#endregion
[HttpGet]
[Route("~/api/projectcontrol/user/{id:int}/projects")]
public HttpResponseMessage GetUserProjects(int id,
string status = null, int take = 0) ...
}
}
Autorizace dotaz˚u prob´ıha´ na serveru pomoc´ı Bearer tokenu. Bearer token je 64b to-
ken4, ktery´ se prˇideˇl´ı dotazovateli vzˇdy prˇi jeho prˇihla´sˇen´ı do syste´mu a na´sledneˇ mus´ı by´t
4RFC: http://tools.ietf.org/html/rfc6750
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prˇ´ıtomen v kazˇde´m dotazu na neverˇejnou metodu API. U ktery´ch cˇa´sti API ma´ docha´zet
k autorizaci je definova´no pomoc´ı atributu [Authorize], ktery´ je mozˇno umı´stit jak k indi-
vidua´ln´ım metoda´m, nebo k cele´mu controlleru. O cely´ syste´m prˇideˇlova´n´ı token˚u, autenti-
kaci a autorizaci dotaz˚u se stara´ ASP.NET Web API framework pomoc´ı OAuth autorizace.
Kromeˇ te´to nativn´ı autorizace je na´sledneˇ provedena kontrola dotazu i skrz pra´va
uzˇivatele. Jakmile je dotaz metodou controleru prˇijat, kontroluje metoda, zda uzˇivatel, jenzˇ
zaslal dotaz ma´, pra´va na u´pravu dane´ho zdroje v databa´zi. Naprˇ´ıklad u projektu je kotro-
lova´no, zda uzˇivatelovo id odpov´ıda´ id v projektu, pokud neodpov´ıda´, jedna´ se o narusˇen´ı
pra´v a dotaz nen´ı zpracova´n.
Gamifikace
Engine je zalozˇen na co nejveˇtsˇ´ı abstrakci pravidel pouzˇity´ch k vyhodnocova´n´ı gamifikace.
Pravidla jsou ulozˇena v databa´z´ı a maj´ı jasneˇ danou strukturu. Dı´ky tomu engine vyhodno-
cuje jejich platnost, i kdyzˇ jsou postupneˇ do databa´ze prˇida´va´na cˇi upravova´na. V syste´mu
se nacha´zej´ı dva druhy validacˇn´ı logiky - pro bodova´n´ı a zisk odznak˚u dle provedeny´ch akc´ı.
U obou uva´d´ım prˇ´ıklad pro zpracova´n´ı HTTP GET dotazu na adresy:
/api/gamification/validationService/project/1/obtainPoints?method=Created|
/api/gamification/validationService/project/1/collectBadges?method=Created|
K bodova´n´ı je potrˇeba mı´t bodovac´ıho syste´mu ulozˇeny v databa´zi. HTTP dotaz
specifikuje objekt a akci k vyhodnocen´ı bodova´n´ı. Jakmile controller prˇ´ıjme dotaz, provede
kontrolu uzˇivatele, jehozˇ project ma´ by´t obodova´n. Mus´ı se jednat o stejne´ho uzˇivatele
prˇihla´sˇene´ho do syste´mu. Tato validace se nacha´z´ı jesˇte v controlleru. Pote´ je spusteˇn proces
bodova´n´ı (viditelny´ n´ızˇe), ktery´ se nacha´z´ı v trˇ´ıde GamificationService.
Metoda ObtainPoints prova´d´ı kontrolu existence gamifikacˇn´ıho profilu. Pokud je v sy-
ste´mu profil pro uzˇivatele prˇ´ıtomen, vyhleda´ se bodovac´ı syste´m (PointsSystems) dle me-
tody a typu objektu z dotazu. Nalezeny´ bodovac´ı syste´m obsahuje pocˇet bod˚u, ktere´ se
uzˇivateli prˇidaj´ı do profilu a na´sledneˇ je profil upraven v databa´zi. Ko´dovy´ segment jizˇ ne-
pokry´va´ vyhodnocen´ı, zda dosˇlo k postupu na novou u´rovenˇ, ktere´ se prova´d´ı v na´sleduj´ıc´ım
kroku.
Pro validaci zisku odznak˚u engine vyuzˇ´ıva´ podobne´ho principu jako u bodova´n´ı,
nicme´neˇ vyhodnocen´ı pravidel je slozˇiteˇjˇs´ı. Engine rozliˇsuje trˇi druhy pravidel: pravidla
urcˇena jen pro projekt, pravidla urcˇena pro uzˇivatele a pravidla urcˇena pro cely´ syste´m.
Pravidla pro projekt se va´zˇ´ı k zisku odznak˚u vzˇdy pro akce provedene´ nad projektem a
tyto odznaky mohou z´ıskat vsˇichni. Naprˇ´ıklad spln´ı-li v´ıce uzˇivatel˚u kazˇdy´ svou pa´tou akci
v jednom projektu, vsˇichni z´ıskaj´ı stejny´ odznak, pokud jej jesˇteˇ nemaj´ı.
Pravidla pro uzˇivatele jsou me´neˇ konkre´tn´ı a definuj´ı zisk odznak˚u pro jednotlive´ uzˇivatele.
Spln´ıli uzˇivatelem A c´ıl v jake´mkoli projektu mezi pa´tou a sˇestou hodinou rann´ı, z´ıska´ novy´
odznak. Pokud stejnou akci provede uzˇivatel B, take´ z´ıska´ odznak. Nicme´neˇ pokud spln´ı tito
dva uzˇivatele´ dalˇs´ı c´ıl mezi pa´tou a sˇestou hodinou rann´ı, ale pro jiny´ projekt, odznak jizˇ
nez´ıska´. Konkretizace u prˇedesˇle´ho typu pravidel byla va´za´na na projekt, pokud by stejne´
pravidlo bylo definova´no vy´sˇe, pak by za stejnou akci uzˇivatel mohl z´ıskat v´ıce odznak˚u.
Globa´ln´ı pravidla rˇesˇ´ı zisk odznak˚u pro vsˇechny v syste´mu. Zde se nacha´zej´ı odznaky,
ktere´ z´ıska´ jen omezeny´ pocˇet uzˇivatel˚u. Dobry´ prˇ´ıklad je odznak za zalozˇen´ı prvn´ıho pro-
jektu v cele´m syste´mu, ktery´ doopravdy mu˚zˇe z´ıskat jen prvn´ı uzˇivatel.
Pravidla jsou va´zana k odznak˚um, ktere´ uzˇivatel prˇi splneˇn´ı z´ıska´ a definuj´ı objekt a
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metodu stejneˇ jako bodovac´ı syste´m. Nav´ıc je definova´n pocˇet objekt˚u prˇi ktere´m je pra-
vidlo splneˇno a pro pravidlo mu˚zˇe existovat vymezuj´ıc´ı cˇasovy´ interval. Vymezuj´ıc´ı cˇasovy´
interval je opeˇt ulozˇen v databa´z´ı a je urcˇen ke komplexneˇjˇs´ım pravidl˚um obsahuj´ıc´ı cˇasovou
slozˇku, naprˇ´ıklad jak je uvedeno vy´sˇe u pravidel pro uzˇivatele. Za´znam cˇasove´ho omezen´ı
obsahuje data, definuj´ıc´ı se kterou komponenentou syste´mu je pravidlo spojeno a jak se
bude vyhodnocovat porovna´n´ı (mezi cˇasovy´m intervalem nebo rovno cˇasu).
Validaci prova´d´ım stejneˇ jako u bodova´n´ı, liˇs´ı se vsˇak validace pravidel, ktera´ je zalozˇena
na reflekci. Z databa´ze z´ıska´m pravidlo cˇasove´ho intervalu, sloupec BoundToProperty mus´ı
odpov´ıdat u´daji, jenzˇ je obsazˇen v tabulce dane´ho objektu. V tomto prˇipadeˇ kontroluji
DateCreated u projektu. Datum je v rozmez´ı cˇasove´ho intervalu urcˇene´ho u´daji v DateFrom
a DateTo. Byla zde zmı´neˇna reflekce, ta je vyuzˇita´ pra´veˇ prˇi nava´za´n´ı dat z tabulky na
vlastnosti objektu, z´ıska´neho z databa´ze. Sloupec BoundToTime specifikuje hodnotu Now,
reflekce v ko´du pouzˇije hodnotu Now u vlastnosti DateCreated (tento u´daj obsahuje tabulka
BoundToProperty z pravidla). T´ımto engine z´ıska´ cˇas vytvorˇen´ı projektu k porovna´n´ı s hod-
notami v DateFrom a DateTo ze za´znamu pravidla.
5.3 Webova´ aplikace
V prˇedchoz´ı kapitole zminˇuji, zˇe webova´ aplikace je posledn´ı cˇa´st´ı cele´ho na´vrhu te´to pra´ce.
Z implementacˇn´ıho hlediska jsem se tedy zameˇrˇil hlavneˇ na prˇedveden´ı mozˇnost´ı navrzˇene´ho
syste´mu. Vy´sledna´ webova´ aplikace nepokry´va´ celou funkcˇnost syste´mu, nicme´neˇ obsahuje
vsˇechny jeho d˚ulezˇite´ rysy a byla pouzˇita k proveden´ı testova´n´ı a oveˇrˇen´ı navrzˇeny´ch hy-
pote´z. V konecˇne´m d˚usledku to vede k tomu, zˇe jsem se nezameˇrˇil na responsibilitu aplikace
a jej´ı plnou funkcˇnost na vsˇech platforma´ch.
Implementace prob´ıhala nad .NET frameworkem pomoc´ı technologie ASP.NET. Ta pro-
pojuje webove´ technologie HTML a CSS s programovac´ım jazykem postaveny´m na .NET
frameworku, v ma´m prˇ´ıpadeˇ C#. I kdyzˇ tato technologie zasˇtit’uje cele´ rˇesˇen´ı, pouzˇ´ıva´m ji
minima´lneˇ. Hlavn´ı cˇa´st webove´ aplikace je psa´na v javascriptu a HTML jazyce. Pro stylova´n´ı
stra´nky je pouzˇit CSS framework Bootstrap5, ktery´ obsahuje vsˇechny potrˇebne´ kaska´dove´
styly pro vytvorˇen´ı modern´ı webove´ aplikace. Bootstrap nab´ız´ı jak na´vrh CSS trˇ´ıd tak i
vlastn´ı javascript knihovnu propojenou s CSS trˇ´ıdami. Vytvorˇene´ mockupy se staly kva-
litn´ım prˇedobrazem vy´sledne´ webove´ aplikace (viz obra´zek 5.2). Aplikace je odzkousˇena
v prohl´ızˇecˇ´ıch Chrome a Firefox.
Vnitrˇn´ı logika
.NET framework v aplikaci zajiˇst’uje u´vodn´ı zobrazen´ı stra´nky a pouzˇ´ıva´m jej k rozdeˇlen´ı a
prova´za´n´ı stra´nek do parcia´ln´ıch .cshtml soubor˚u. Pomoc´ı frameworku jsou take´ do aplikace
nahra´ny vsˇechny styly a skripty. Zbytek logiky aplikace je tvorˇen javascriptovy´mi soubory,
protozˇe jsem aplikaci implementoval jako SPA.
SPA6 je akronym znacˇ´ıc´ı vy´raz Single Page Application a vyjadrˇuj´ıc´ı webovou apli-
kaci, ktera´ obsahuje svou hlavn´ı funkcˇn´ı logiku na jedine´ webove´ stra´nce. Takova´ aplikace
nevyuzˇ´ıva´ smeˇrova´n´ı mezi vlastn´ımi stra´nkami s r˚uzny´m obsahem, ale prˇekresluje obsah
dynamicky. Nejcˇasteˇji se k tomu pouzˇ´ıva´ knihoven postaveny´ch na javascriptu. Tento mo-
del byl prˇejat k tvorbeˇ webovy´ch aplikac´ı, ktere´ budou logicky v´ıce podobne´ aplikac´ım
desktopovy´m a t´ım pa´dem uzˇivatel nebude mı´t tezˇky´ prˇechod takove´ aplikace pouzˇ´ıvat.
5Velice hojneˇ pouzˇ´ıvany´ pro vsˇechny r˚uzne´ webove´ projekty, je volneˇ dostupny´: http://getbootstrap.com
6Za´kladn´ı informace prˇ´ımo o SPA v ASP.NET: http://www.asp.net/single-page-application
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Obra´zek 5.2: Rozd´ıl mezi na´vrhem a vy´sledny´m designem
Mezi hlavn´ı vy´hody SPA apliakc´ı patrˇ´ı, zˇe vsˇechny potrˇebne´ javascript knihovny a sou-
bory s kaska´dovy´mi styly jsou na´hra´ny do aplikace jen jednou a to prˇi prvn´ım nahra´n´ı
stra´nky. Vy´hodou je tedy sn´ızˇen´ı pr˚utoku dat, k cˇemuzˇ se va´zˇe i nenacˇ´ıta´n´ı cele´ho obsahu
stra´nky prˇi jake´koli referenci skrze webovou aplikaci. Vzˇdy se prˇekresluj´ı jen data, ktera´
byla pozmeˇneˇna. Dı´ky tomu se aplikace zda´ i v´ıce reaktivn´ı a dynamicka´.
Ajax dotazova´n´ı pouzˇ´ıva´m k zisku dat z webove´ sluzˇby. Dotaz je tvaru
\$.ajax(adresaDotazu, detailyZpra´vy), kde detailZpravy je JSON reprezentace ob-
jektu, ktery´ definuje pouzˇitou HTTP metodu a vsˇechny jej´ı potrˇebne´ atributy. Protozˇe je
webove´ API implementovane´ho syste´mu neverˇejne´, je potrˇeba ke kazˇde´mu dotazu prˇipojit
oveˇrˇovac´ı token. Ten je aplikaci zasla´t prˇi u´speˇsˇne´ autorizaci uzˇivatele a je ulozˇen na straneˇ
klienta. Ulozˇen´ı prova´d´ım do sessionStorage pod kl´ıcˇem accessToken. sessionStorage
je mozˇnost definovana´ HTML 5, jak ulozˇit data na straneˇ klienta po dobu jedne´ relace. Prˇi
dotazova´n´ı je token vlozˇen do tagu headers v detailu zpra´vy. Zpra´va da´le obsahuje metodu
HTTP dotazu (GET, POST, PUT, DELETE) a data, pokud jsou zas´ıla´na. Takto vytvorˇeny´
dotaz je odesla´n na specifikovanou adresu. Aplikace na data necˇeka´, protozˇe ajax dotazy
jsou asynchron´ı. Jakmile se vra´t´ı odpoveˇd’ serveru, jsou data zpracova´na´ a dynamicky na
stra´nce zmeˇneˇna bez nutnosti prˇesmeˇrova´n´ı. Zpra´vu, dotazuj´ıc´ı se na vsˇechny uzˇivatelovy
aktivn´ı projekty, vytva´rˇ´ım v aplikaci na´sledovneˇ:
var projectUrl = "/api/projectcontrol/user/" + userId
+ "/projects?status=" + status;
\$.ajax(projectUrl, {
type: "GET",
headers: getSecurityHeaders()
});
function getSecurityHeaders() {
var accessToken = sessionStorage["accessToken"];
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if (accessToken) {
return { "Authorization": "Bearer " + accessToken };
}
return {};
}
Knockout 7 (da´le jako KO) je javascriptova´ knihovna dynamicky propojuj´ıc´ı elementy
webove´ stra´nky s datovy´m model v pozad´ı. Dı´ky tomu je vhodna´ k tvorbeˇ webovy´ch apli-
kac´ı s dynamickou zmeˇnou dat a to bez potrˇeby prˇekreslova´n´ı cele´ stra´nky. KO je zalozˇen
na na´vrhove´m vzoru MVVM. MVVM je obdobny´ popsane´mu na´vrhove´mu vzoru MVC,
rozdeˇluje aplikaci na model (data, modely dat jsou definovane´ jako javascript trˇ´ıdy), view
(pohled je webova´ stra´nka) a na viewmodel (javascript trˇ´ıda odpov´ıdaj´ıc´ı webove´ stra´nce),
ktery´ zabezpecˇuje pra´ci nad daty a jejich dynamicky´ update prˇi zmeˇneˇ [9]. Zmeˇna element˚u
stra´nky se vykona´va´ na za´kladeˇ sledova´n´ı za´vislost´ı (dependency tracking), ktera´ funguje
prˇes html atribut data- nebo prˇes komenta´rˇ obsahuj´ıc´ı specificky´ knockout tag. Datova´
vrstva tak v rea´lne´m cˇase propojena s prezentacˇn´ı vrstvou. Viewmodel je definova´n jako
javascriptova´ funkce, jej´ızˇ vnitrˇn´ı strukt˚ura reprezentuje data na stra´nce.
Obra´zek 5.3: Rozdeˇlen´ı soubor˚u pro dodrzˇen´ı knockout MVVM
Prˇed implementac´ı webove´ aplikace jsem si nejprve definoval, jake´ pohledy aplikace
ma´ (jake´ stra´nky zobrazuje) a na´sledneˇ jsem dle nich implementoval jejich KO reprezen-
taci (prˇ´ıklad viewmodelu prˇihlasˇovac´ı stra´nky i s popisem je uka´za´n n´ızˇe). Detail takove´ho
rozdeˇlen´ı se nacha´z´ı na obra´zku 5.3. Naprˇ´ıklad v souboru project.model.js se nacha´z´ı de-
finice datove´ho modelu pro projekt. Data projektu z´ıska´m dotazem na webovou sluzˇbu,
obsahuj´ı mimo jine´ informace jako je na´zev, stav a datum prˇedpokla´dane´ho konce rˇesˇen´ı.
Tento model je pouzˇit ve v´ıce viewmodelech, protozˇe projekt je prezentova´n ve v´ıce po-
hledech webove´ aplikace. Jedn´ım z teˇchto viewmodel˚u je soubor projectDetail.viewmodel.js
definuj´ıc´ı data pro stra´nku na u´pravu projekt˚u Project.cshtml. projectDetail.viewmodel.js
da´le obsahuje referenci na model akce, c´ıle a skupiny a spada´ pod viewmodel cele´ aplikace
app.viewmodel.js. Toto rozdeˇlen´ı soubor˚u a rˇesˇen´ı jsem zvolil kv˚uli prˇehlednosti a orientaci
ve strukt˚urˇe ko´du a nastaven´ı dobre´ho programa´torske´ho standartu.
7http://knockoutjs.com/
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5.4 Budouc´ı vy´voj
Syste´m nab´ız´ı mnoho mozˇnost´ı ke zmeˇna´m a vylepsˇova´n´ı. V prve´ rˇadeˇ bych se ra´d pokusil
o veˇtsˇ´ı abstrakci syste´mu. V tuto chv´ıli je syste´m za´visly´ na spra´veˇ projekt˚u a c´ıl˚u, gami-
fikacˇn´ı cˇa´st je propojena s cˇa´st´ı projektovou na v´ıce mı´stech. At’ uzˇ se jedna´ o databa´zi,
ktera´ je vyuzˇita prˇi validacˇn´ı logice, cˇi o spolecˇny´ server, na ktere´m se obeˇ sluzˇby nacha´zej´ı.
Ma´ prˇedstava je oddeˇlit od sebe obeˇ tyto sluzˇby a navrhnout mozˇnost jejich propojen´ı jinak,
nezˇ je tomu v syste´mu ted’. Takove´ rozdeˇlen´ı by na´b´ızelo mnoho mozˇnost´ı vyuzˇit´ı, sluzˇby na
spra´vu projektu by mohly by´t pouzˇity zlva´sˇt’ a gamifikacˇn´ı engin by byl jen prostrˇedkem,
ktery´ by bylo potrˇeba definovat pro kazˇdy´ syste´m zvla´sˇt’. Syste´m, ktery´ by takto fungo-
val, by musel mnohem v´ıce pouzˇ´ıvat data z databa´z´ı, kde by byly definova´ny pra´veˇ r˚uzna´
propojen´ı, dle extern´ı sluzˇby vyuzˇ´ıvaj´ıc´ı gamifikaci.
Jsem si veˇdom svy´ch mozˇnost´ı v ra´mci graficke´ho a designerske´ho c´ıteˇn´ı, proto bych
ra´d budouc´ı vy´voj webove´ aplikace sveˇrˇil sp´ıˇse do rukou profesiona´l˚u. Aplikace poslouzˇila
velice dobrˇe v testova´n´ı, avsˇak pro plne´ vyuzˇit´ı jej´ıho potencia´lu by bylo potrˇeba veˇnovat
v´ıce cˇasu jej´ımu designu, aby prˇila´kala co nejv´ıce potencia´ln´ıch uzˇivatel˚u. Spra´vny´m krokem
kuprˇedu by bylo i vyvinout aplikaci pro chytre´ mobiln´ı telefony.
Nakonec bych take´ ra´d vytvorˇil, nebo nechal vytvorˇit, design pro r˚uzne´ odznaky a
u´rovneˇ, aby se syste´m stal co nejv´ıce motivuj´ıc´ı a gamifikacˇn´ı prvky by doopravdy mohly
uzˇivatele reprezentovat jako hra´cˇe.
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Kapitola 6
Testova´n´ı
K prakticke´ cˇa´sti te´to diplomove´ pra´ce patrˇ´ı i testova´n´ı navrzˇene´ho a implementovane´ho
syste´mu. V pr˚ubeˇhu na´vrhu webove´ aplikace jsem provedl prvn´ı testova´n´ı, abych se dozveˇdeˇl,
jak je aplikace prˇ´ıstupna´ uzˇivatel˚um z designove´ho hlediska. Detaily popisuji v prvn´ı cˇa´st´ı
te´to kapitoly. Po skoncˇen´ı implementace syste´mu jsem provedl testova´n´ı k potvrzen´ı cˇi
vyvra´cen´ı hypote´z stanoveny´ch u specifikace syste´mu. K proveden´ı slouzˇila webova´ apli-
kace zalozˇena na syste´mu, ktera´ byly uzˇivatel˚um prˇ´ıstupna´ prˇes internet na adrese goal-
planner.azurewebsites.net. Nicme´neˇ prˇed zapocˇet´ım hlavn´ıho testova´n´ı jsem provedl jeho
revizi. Tato ravize prob´ıhala formou pilotn´ıho testova´n´ı popsanou v dr˚uhe´ cˇa´sti te´to kapi-
toly.
6.1 Testova´n´ı na´vrhu webova´ aplikace
Testova´n´ı uzˇivatelske´ho na´vrhu webove´ aplikace bylo prvn´ı, ktere´ jsem provedl. Dı´ky mozˇnosti
implementovat jednoduchou funkcˇnost uzˇ v mockupech jsem prvotn´ı testova´n´ı mohl prove´st
jizˇ ve fa´zi na´vrhu. U´cˇelem tohoto testova´n´ı bylo zjistit, jak navrzˇeny´ design uzˇivatel˚um vy-
hovuje.
Sce´na´rˇ uzˇivatelske´ho testova´n´ı obsahuje kroky pr˚uchodu aplikac´ı. Jsou zameˇrˇeny pouze
na spra´vu projekt˚u a c´ılu. Gamifikace a socia´ln´ı propojen´ı byly zmı´neˇny pouze formou
dotaz˚u na ucˇastn´ıky testova´n´ı po jeho skoncˇen´ı. U´cˇastn´ıky jsem zvolil trˇi, vsˇechny bez
prˇedesˇle´ znalosti aplikac´ı urcˇeny´ch k spra´veˇ c´ıl˚u, a to z d˚uvodu zaznamena´n´ı vsˇech mozˇny´ch
nejasnost´ı. Sce´na´rˇem jsem u´cˇastn´ıky vedl krok po kroku sa´m a dotazoval jsem se jich vzˇdy
pro proveden´ı dane´ho kroku. Dotazy byly mı´ˇreny na prˇehlednost pra´veˇ pouzˇite´ho prvku a
da´le jsem necha´val prostor k vyja´drˇen´ı vlastn´ı zpeˇtne´ vazby k cˇemukoli nejasne´mu.
• Vytvorˇit novy´ projekt z prˇehledove´ obrazovky
– Vytvorˇit v projektu skupinu
– Vytvorˇit ve skupineˇ c´ıl
– Vytvorˇit akci c´ıle
• Vytvorˇit novy´ projekt z projektove´ obrazovky
• Vra´tit se na prˇehledou obrazovku
– Zrusˇit c´ıl
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• Navigovat na jeden z projekt˚u
– Zrusˇit projekt
Nejv´ıce prˇipomı´nek vzesˇlo z individua´ln´ı zpeˇtne´ vazby ucˇastn´ık˚u a urcˇite´ z nich jsem
implementoval do konecˇne´ho na´vrhu. Naprˇ´ıklad ani jeden u´cˇastn´ık neveˇdeˇl k cˇemu slouzˇ´ı
prvek workstream. Po vysveˇtlen´ı vyvstal na´vrh na jeho prˇejmenovan´ı z anglicke´ho origina´lu
na soucˇasnou podobu - skupina c´ıl˚u. Mensˇ´ı zmeˇnou bylo prˇesunut´ı tlacˇ´ıtka reprezentu na´vrat
zpeˇt na prˇehled z prave´ cˇa´sti horn´ıho panelu na levou. Nejveˇtsˇ´ı zmeˇnou bylo odebra´n´ı
potvrzovac´ı logiky u odstranˇovan´ı prvk˚u z projektove´ho rˇ´ızen´ı. I kdyzˇ tento na´vrh nebyl
zˇa´dny´m u´cˇastn´ıkem prˇ´ımo vyrˇcˇen, odpozoroval jsem jejich frustraci prˇi nutnosti tuto akci
cˇasto prova´deˇt.
6.2 Pilotn´ı testova´n´ı
Dva prˇipravene´ sce´narˇe k hlavn´ımu testova´n´ı jsem rozdeˇli mezi trˇi vybra´ne´ u´cˇastn´ıky. Jejich
u´kolem bylo proj´ıt cely´m sce´narˇem a vykonat prˇipravene´ kroky, jako kdyby se jednalo
o hlavn´ı testova´n´ı. Rozd´ılem vsˇak byla de´lka provadeˇn´ı krok˚u pouze na trˇi dny a tedy jejich
zvy´sˇena´ intenzita. Takove´to testova´n´ı ma´ dveˇ d˚ulezˇite´ u´lohy.
Prvn´ı z nich je zjistit, zda jsou testovac´ı sce´na´rˇe a webova´ aplikace vhodneˇ prˇipraveny
pro hlavn´ı testova´n´ı a pouka´zat na jake´koli nejasnosti a nefunkcˇnost. Reviz´ı sce´na´rˇe je
zjednodusˇen pr˚uchod testova´n´ım a da´le jsou nalezeny mozˇne´ proble´my, ktere´ mohou nastat
u hlavn´ıho testova´n´ı.
Prˇ´ınosem te´to u´lohy bylo upraven´ı sce´narˇe, protozˇe prˇipravene´ kroky vedly k mnoha
nejasnostem, byly tedy konkre´tneˇji specifikova´ny. Sce´na´rˇ v u´cˇastn´ıky svazoval k prova´deˇn´ı
akc´ı na platformeˇ, i kdyzˇ zrovna nemusel mı´t zˇa´dnou vlastn´ı akci napla´novanou. Take´ byly
prˇesneˇ definova´na data, kdy je potrˇeba co prove´st. Naprˇ´ıklad bylo uvedeno, zˇe se ma´ uzˇivatel
k aplikaci vra´tit kazˇdy´ druhy´ den a plnit jeho napla´novanou akci. Tento prˇ´ıstup byl zmeˇneˇn
a uzˇivateli je urcˇeno do kdy nejpozdeˇji by meˇl jakoukoli akci prove´st. V aplikaci se da´le
vyskytly i proble´my technicke´ho ra´zu a byla podchycena nespra´vna´ funkcˇnost aplikace prˇi
oznacˇova´n´ı akc´ı za splneˇne´ cˇi nesplneˇne´. Aplikace byla take´ rozsˇ´ıˇrena o mozˇnost obnovit
splneˇne´ akce a navra´tit zpeˇt akce zrusˇene´, ale to pouze nezˇ uzˇivatel provede prˇesmeˇrova´n´ı
na jinou cˇa´st aplikace.
Druhou d˚ulezˇitou u´lohou je prˇiblizˇny´ odhad kvality u prˇipraveny´ch tvrzen´ı, ktere´ vedou
k potvrzen´ı cˇi vyvra´cen´ı stanoveny´ch hypote´z. T´ım, zˇe u´cˇastn´ıci pilotn´ıho testova´n´ı hodnot´ı
stejna´ tvrzen´ı, jako budou u´cˇastn´ıci hlavn´ıho testova´n´ı, lze vypozorovat trend odpoveˇd´ı
v cˇase. Zneˇn´ı tvrzen´ı je tak prˇi neocˇeka´vane´m pr˚ubeˇh odpoveˇd´ı mozˇne´ upravit. Nicme´neˇ je
potrˇeba si uveˇdomit, zˇe z odpoveˇdi poskytnuty´ch teˇmito pilotn´ımi u´cˇastn´ıky nejde vytvorˇit
zˇa´dne´ za´veˇry, protozˇe cˇas testova´n´ı je moc kra´tky a u´cˇastn´ık˚u je prˇiliˇs ma´lo.
U vyhodnocen´ı druhe´ cˇa´sti pilotn´ıho testova´n´ı tedy bylo pozitivn´ım zjiˇsteˇn´ım to, zˇe
u zˇa´dny´ch z navrzˇeny´ch tvrzen´ı nebyla patrna´ stagnace hodnocen´ı. Ta byla u vsˇech u´cˇastn´ık˚u
r˚uznoroda´ a meˇnila se v cˇase, cozˇ bylo ocˇeka´va´no. Lze si tedy odvodit, zˇe by tvrzen´ı meˇly
obsta´t i u hlavn´ıho testova´n´ı a mohly by prˇine´st ocˇeka´va´ne´ vy´sledky. U vy´sledne´ho do-
tazn´ık˚u bylo odstraneˇno jedno duplicitn´ı tvrzen´ı.
Je tedy patrne´, zˇe pilotn´ı testova´n´ı bylo d˚ulezˇity´m krokem k uprˇesneˇn´ı si pozˇadavk˚u
k hlavn´ımu testova´n´ı, stejneˇ jako k proveden´ı posledn´ıch u´prav v testovac´ım sce´na´rˇi.
Z prˇedesˇly´ch odstavc˚u vyply´va´, zˇe bez proveden´ı tohoto testova´n´ı bych musel hodneˇ proble´mu˚
rˇesˇit beˇhem hlavn´ıho testova´n´ı a t´ım pa´dem by mohl by´t vy´sledek dost zkresleny´ a neprˇesny´.
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6.3 Hlavn´ı testova´n´ı
Hlavn´ı testova´n´ı prob´ıhalo po dobu 13 dn´ı, od 6.4.2014 do 18.4.2014, a zu´cˇastnilo se jej 16
u´cˇastn´ık˚u. Vy´stupem tohoto testova´n´ı bylo oveˇrˇit hypote´zy, ktere´ u sve´ho rˇesˇen´ı povazˇuji za
d˚ulezˇite´. Aplikace byla umı´steˇna na adrese http://goalplanner.azurewebsites.net/ a uzˇivatele´
byli rozdeˇleni do dvou skupin - se zameˇrˇen´ım na gamifikaci (da´le skupina GM) a se zameˇrˇen´ım
na projektove´ rˇ´ızen´ı (da´le skupina PRˇ). Kazˇda´ skupina obdrzˇela testovac´ı sce´na´rˇ, ve ktere´m
se nacha´zely informace, jak testovat. U´kolem u´cˇastn´ık˚u bylo pr˚ubeˇzˇneˇ pracovat s aplikac´ı
a hodnotit prˇipravena´ tvrzen´ı (6 dn´ı z 13. testovac´ıch). Vzˇdy prˇed proveden´ı hodnocen´ı
tvrzen´ı meˇli u´cˇastn´ıc´ı za u´kol prove´st jakoukoli akci v aplikaci. Tvren´ı byla na kazˇdy´ den
stejna´ a to na´sleduj´ıc´ı:
• Tvrzen´ı 1: Teˇsˇil jsem se na dnesˇn´ı pra´ci s aplikaci.
• Tvrzen´ı 2: Aplikace meˇ motivuje k plneˇn´ı me´ho projektu.
• Tvrzen´ı 3: Bav´ı mne v aplikaci sledovat ostatn´ı uzˇivatele.
• Tvrzen´ı 4: Zisk odznak˚u meˇ podporuje v pra´ci s aplikac´ı.
• Tvrzen´ı 5: V aplikaci se dobrˇe orientuji.
• Tvrzen´ı 6: Dnesˇn´ı pra´ce s aplikac´ı mne bavila
Skupina GM se prˇi testova´n´ı zameˇrˇovala na gamifikacˇn´ı a socia´ln´ı prvky syste´mu.
Jej´ım u´kolem bylo z´ıskat v syste´mu co nejv´ıce odznak˚u a postoupit na co nejvysˇsˇ´ı u´rovenˇ.
U´cˇastn´ıc´ı meˇli dosa´hnout tohoto u´kolu skrze definova´n´ı si vlastn´ıho projektu a jeho na´sledne´
plneˇn´ı, tak aby byli odmeˇnˇova´ni. Byli tak nuceni pracovat s aplikac´ı, ale prˇitom meˇly jejich
u´kony jiny´ u´cˇel nezˇ druhe´ skupiny.
Skupina PRˇ meˇla testovat hlavneˇ intuitivnost syste´mu na spra´vu projekt˚u a c´ılu.
U´kolem u´cˇastn´ık˚u bylo po dobu testova´n´ı s aplikac´ı co nejv´ıce pracovat, tvorˇit si vlastn´ı
projekty a definovat si nove´ c´ıle.
Posledn´ı den testova´n´ı meˇli u´cˇastn´ıci za u´kol ohodnotit jesˇteˇ za´veˇrecˇna´ tvrzen´ı. Vsˇechna
hodnocen´ı jsou v Likertoveˇ sˇka´le1 : 1 - silneˇ souhlas´ım s tvrzen´ım, 2 - souhlas´ım s tvrzen´ım,
3 - nejsem u tvrzen´ı rozhodnut, 4 - nesouhlas´ım s tvrzen´ım, 5 - silneˇ nesouhlas´ım s tvrzen´ım.
Prˇ´ınos me´ho rˇesˇen´ı vid´ım v propojen´ım syste´mu na spra´vu projekt˚u a c´ıl˚u s gamifikac´ı.
Ocˇeka´vany´ vy´sledek tohoto propojen´ı je shrnut v prvn´ı a druhe´ hypote´ze: Gamifikace mo-
tivuje uzˇivatele k rˇesˇen´ı jejich projekt˚u a c´ıl˚u; Gamifikace podporuje uzˇivatelovu
pra´ci s aplikac´ı. Trˇet´ı hypote´za se ty´ka socoa´ln´ıho propojen´ı, ktery´ syste´m nab´ız´ı, a jeho
funkce jako motivacˇn´ıho elementu: Socia´ln´ı propojen´ı podporuje uzˇivatele k rˇesˇen´ı
jejich projekt˚u a c´ıl˚u. Rozdeˇlen´ı do skupin u testova´n´ı zajiˇst’uje uzˇivatelske´ pohledy
z dvou r˚uzny´ch stran. Dı´ky tomu je mozˇno porovnat, jaky´ vliv ma´ gamifikace a socia´ln´ı
propojen´ı, pokud jsou na neˇj uzˇivatele´ zameˇrˇen´ı a maj´ı jej zkoumat (skupina GM) a jaky´
vliv, pokud na neˇ p˚usob´ı pouze jako vedlejˇs´ı prvek (skupina PRˇ). Hypote´zy jsou vyhodno-
ceny n´ızˇe. K jejich potvrzen´ı cˇi vyvra´cen´ı prozkouma´va´m hodnocen´ı pr˚ubeˇzˇny´ch tvrzen´ı,
hlavneˇ jejich zmeˇnu v cˇase, a kombinuji je s hodnocen´ım tvrzen´ı za´veˇrecˇne´ho dotazn´ıku.
1Sˇka´la vytvorˇena Rensisem Likertem v ra´mci jeho disertacˇn´ı pra´ce v roce 1932. Vı´ce informac´ı viz
http://en.wikipedia.org/wiki/LikertScale
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Gamifikace motivuje uzˇivatele k plneˇn´ı jejich projekt˚u a c´ıl˚u
Prvn´ı tvrzen´ı z pr˚ubeˇzˇne´ho dotazn´ıku interpretuj´ıc´ı tuto hypote´zu je: Zisk odznak˚u meˇ
podporuje v pra´ci s aplikac´ı. Gamifikacˇn´ı prvky jako odznaky jsou z d˚uvodu podpory do
syste´mu implementova´ny, proto jsem u obou skupin ocˇeka´val souhlas s tvrzen´ım. Vy´sledny´
pr˚umeˇr hodnocen´ı u skupiny GM me´ odhady potvrzuje. Hodnocen´ı tvrzen´ı se pohybuje
od silne´ho souhlasu (hodnocen´ı 1) k souhlasu (hodnocen´ı 2), pr˚umeˇr naprˇ´ıcˇ u´cˇastn´ıky za
vsˇechny dny je 1,88. Skupina PRˇ vsˇak ocˇeka´vany´ odhad nepovtrdila, vy´sledek je nerozhod-
nost zda s tvrzen´ım souhlasit nebo nesouhlasit.
Obra´zek 6.1: Pr˚ubeˇh hodnocen´ı - Zisk odznak˚u meˇ podporuje v pra´ci s aplikac´ı
Z cˇasove´ho hlediska, zna´zorneˇne´ho v grafu na obra´zku 6.1, meˇ zaujal pr˚ubeˇh odpoveˇd´ı
u skupiny GM. Zpocˇa´tku testova´n´ı bylo v syste´mu definova´no v´ıce odznak˚u, ktere´ u´cˇastn´ıci
z´ıska´vali. Ve stejne´m obdob´ı se i hodnocen´ı bl´ızˇ´ı k silne´mu souhlasu s tvrzen´ım. Odznak˚u
vsˇak v pr˚ubeˇhu testova´n´ı postupneˇ uby´valo a hodnocen´ı u tvrzen´ı se horsˇilo k hodnota´m sou-
hlasu. Lze tedy videˇt jisty´ trend, kdy z mensˇ´ım ziskem odznak˚u nasta´va stagnace podpory.
U GM skupiny bych jesˇteˇ ra´d zmı´nil jednoho u´cˇastn´ıka, ktery´ vybocˇol svy´m hodnocen´ım
azˇ k nesouhlasu s tvrzen´ım. Dany´ u´cˇastn´ık tedy reprezentuje skupinu budouc´ıch uzˇivatel˚u,
pro ktere´ gamifikace urcˇena nen´ı. U skupiny PRˇ se v cˇase drzˇelo hodnocen´ı tvrzen´ı sta´le
v nerozhodnosti.
Druhe´ tvrzen´ı pr˚ubeˇzˇne´ho dotazn´ıku, ze ktere´ho budu hypote´zu potvrzovat je: Apli-
kace meˇ motivuje k plneˇn´ı me´ho projektu. Pokud meˇ zisk odznak˚u podporuje v pra´ci
s aplikac´ı, jak je zmı´neˇno vy´sˇe, pak by meˇ aplikace meˇla motivovat k rˇesˇen´ı me´ho projektu.
Opeˇt jsem tedy ocˇeka´val u obou skupin souhlas s t´ımto tvrzen´ım naprˇ´ıcˇ vsˇemi dny tes-
tova´n´ı. Pr˚ubeˇhy hodnocen´ı obou skupin viditelne´ v grafu na obra´zku 6.2 jsou v podstateˇ
totozˇne´. U skupiny GM jsou z pocˇa´tku testova´n´ı tendence s tvrzen´ım souhlasit, nicme´neˇ
ve vy´sledku se ocˇeka´va´ne´ hodnocen´ı se nepotvrdilo a obeˇ skupiny byly nerozhodnuty s tvr-
zen´ım souhlasit nebo nesouhlasit.
Zastav´ım-li se opeˇt u cˇasove´ho pr˚ubeˇhu hodnocen´ı obou tvrzen´ı. U skupiny GM je
patrny´ souhlas s tvrzen´ımi v rane´ fa´zi testovan´ı. Pra´veˇ z pocˇa´tku testova´n´ı bylo z´ıska´n´ı od-
znak˚u v syste´mu nejjednodusˇsˇ´ı a s u´padkem zisk˚u odznak˚u klesa´ i hodnocen´ı. Zde se nab´ız´ı
ota´zka: Meˇlo by hodnocen´ı obou tvrzen´ı neklesaj´ıc´ı tendenci, pokud by syste´m stabilneˇ
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Obra´zek 6.2: Pr˚ubeˇh hodnocen´ı - Aplikace meˇ motivuje k plneˇn´ı me´ho projektu
nebo dokonce se stoupaj´ıc´ı tendenc´ı beˇhem testova´n´ı odmeˇnˇoval u´cˇastn´ıky odznaky? De-
dukci odpoveˇdi provedu spojen´ım hodnocen´ı pr˚ubeˇzˇny´ch tvrzen´ı s tvrzen´ımi ze za´veˇrecˇne´ho
dotazn´ıku.
V za´veˇrecˇne´m dotazn´ıku souhlasila skupina GM se vsˇemi cˇtyrˇmi tvrzen´ımi, ktere´ jsou
vztazˇene´ k prvn´ı hypote´ze, a to (jedna´ se vzˇdy o dveˇ tvrzen´ı zastupuj´ıc´ı body a od-
znaky oddeˇleneˇ): Zisk odznak˚u/bod˚u meˇ motivoval k plneˇn´ı projektu a zisk od-
znak˚u/bod˚u meˇ podporoval k pouzˇ´ıva´n´ı projektu. Spojen´ım tohoto hodnocen´ı s hod-
nocen´ım pr˚ubeˇzˇny´ch tvrzen´ı z pocˇa´tku testova´n´ı usuzuji, zˇe nalezen´ı hranice prˇ´ıdeˇlova´n´ı
odznak˚u a bod˚u je d˚ulezˇity´m faktorem pro fungova´n´ı gamifikace jako motivacˇn´ıho ele-
mentu. PRˇ skupina pak gamifikaci vn´ımala me´neˇ nezˇ skupina GM a u vsˇech tvrzen´ı byla
nerozhodna´.
Dle rozboru vy´sledk˚u testova´n´ı bych uvedenou hypote´zu oznacˇil za potvrzenou. Je si
vsˇak potrˇeba uveˇdomit, zˇe faktor˚u, ktere´ na spra´vne´ fungova´n´ı gamifikace jako motivacˇn´ıho
prvku p˚usob´ı, je neˇkolik. Du˚lezˇite´ je mnozˇstv´ı, cˇas a pravidla zisku gemifikacˇn´ıch prvk˚u.
Gamifikace podporuje uzˇivatelovu pra´ci s aplikac´ı
I prˇes potvrzen´ı prvn´ı hypote´zy uvedene´ vy´sˇe, druha´ hypote´za potvrzena nebyla. Ocˇeka´val
jsem u dvou tvrzen´ı souhlasne´ hodnoceni skupiny GM, ktera´ byla gamifikac´ı v´ıce zasazˇena,
a t´ım pa´dem hodnocen´ı u´cˇastn´ık˚u testova´n´ı ovlivneˇno. Jak je patrne´ z grafu na obra´zku 6.3,
skupina GM s tvrzen´ımi - teˇsˇil jsem se na dnesˇn´ı pra´ci s aplikaci a dnesˇn´ı pra´ce s aplikac´ı
mne bavila - narozd´ıl od skupiny PRˇ nebyla ztotozˇneˇna. Vypozoroval jsem, zˇe skupina GM
celkoveˇ h˚urˇe tvrzen´ı hodnot´ı, nicmeneˇ u ni docha´z´ı trˇet´ı den k obratu a i kdyzˇ u´cˇastn´ıci
nesouhlas´ı s t´ım, zˇe by se na pra´ci s aplikac´ı teˇsˇili, pra´ce je o neˇco v´ıce bavila. Skupina PRˇ
se na pra´ci s aplikac´ı teˇsˇila v´ıce, ale prˇitom vy´slednou pra´ci s aplikac´ı u´cˇastn´ıci nehodnotili
jako za´bavnou.
Jak jsem v prˇedesˇle´m odstavci pouka´zal, skupina GM souhlasila s tvrzen´ım: Zisk od-
znak˚u meˇ podporuje v pra´ci s aplikac´ı. I prˇes tento souhlas vsˇak v u´cˇastn´ıc´ıch aplikace
nezanechala po pouzˇ´ıva´n´ı kladneˇjˇs´ı dojmy nezˇ u skupiny PRˇ. Nav´ıc i u vy´sledne´ho dotazn´ıku
souhlasila pouze skupina PRˇ s tvrzen´ım: Na konci mne bavilo aplikaci pouzˇ´ıvat,
zat´ımco skupina GM byla nerozhodnuta, zda s tvrzen´ım souhlas´ı. Na tyto vy´sledky mohlo
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Obra´zek 6.3: Rozd´ıl v pr˚ubeˇhu hodnocen´ı - Teˇsˇil jsem se na dnesˇn´ı pra´c´ı s aplikac´ı; Dnesˇn´ı
pra´ce s aplikac´ı meˇ bavila
mı´t vliv v´ıce faktor˚u. Hlavn´ım faktorem je urcˇiteˇ fakt, zˇe se jednalo o rˇ´ızene´ testova´n´ı,
u´cˇastn´ıci tedy ne prˇ´ımo dobrovolneˇ byli aplikaci nuceni pouzˇ´ıvat a plnili neˇktere´ akce ve
dny, kdy jim to mohlo nevyhovovat. Nicme´neˇ i prˇes rˇizene´ testova´n´ı jsem ocˇeka´val sou-
hlasneˇjˇs´ı vy´sledky s teˇmito tvrzen´ımi.
Dle vy´sledk˚u u tvrzen´ı: V aplikaci se dobrˇe orientuji, nen´ı ani patrny´ vliv gamifikace
na rychlejˇs´ı ucˇen´ı se s aplikac´ı. U´cˇastn´ıc´ı skupiny GM se neorientovali v aplikaci drˇ´ıve nezˇ
skupina PRˇ, jak je patrne´ z grafu na obra´zku 6.4. Stejneˇ vycha´z´ı i hodnocen´ı obdobne´ tvr-
zen´ı ze za´veˇrecˇne´ho dotazn´ıku. Z pocˇa´tku u´cˇastn´ıci obou skupin hodnotili orientaci v apli-
kaci nerozhodneˇ, nicme´neˇ na konci pouzˇ´ıva´n´ı aplikace uzˇ souhlasili s t´ım, zˇe se v aplikaci
orientuj´ı. Prˇes vsˇechna tyto fakta nelze potvrdit, zˇe by gamifikace zjednodusˇovala pra´ci
s aplikac´ı.
Obra´zek 6.4: Pr˚ubeˇh hodnocen´ı - V aplikaci se dobrˇe orientuji.
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Socia´ln´ı propojen´ı podporuje uzˇivatele k rˇesˇen´ı jejich projekt˚u a c´ıl˚u
Beˇhem testova´n´ı u´cˇastn´ıci hodnotili pouze jedno socia´ln´ı tvrzen´ı: Bav´ı meˇ v aplikaci
sledovat ostatn´ı uzˇivatele. Ocˇeka´val jsem od obou skupin souhlasne´ hodnocen´ı tvrzen´ı.
Vycha´zel jsem z prˇedpokladu velke´ho vlivu socia´ln´ıho propojen´ı na dnesˇn´ı spolecˇnost2. Ve
vy´sledku vsˇak s tvrzen´ım souhlasili jen cˇlenove´ skupina GM. Skupina PRˇ sledova´n´ı uzˇivatel˚u
neveˇnovala tolik pozornosti a neprˇiklonila se ani k souhlasu ani k nesouhlasu s tvrzen´ım.
Neocˇeka´vane´ hodnocen´ı vsˇak sleda´va´m u trˇ´ı tvrzen´ı z vy´sledne´ho dotazn´ıku. Jejich
hodnocen´ı souhlasu je uvedeno na obra´zku 6.5. U tvrzen´ı: Se za´jmem jsem sledoval
cˇinnost ostatn´ıch, jsou obeˇ skupiny nerozhodnuty a to i prˇes to, zˇe s obdobny´m tvrzen´ım
v pr˚ubeˇzˇne´m dotazn´ıku skupina GM souhlasila. Je to paradox, ktery´ lze prˇicˇ´ıst cˇerstvy´m
pocit˚um z pouzˇ´ıva´n´ı aplikace prˇi vyhodnocova´n´ı pr˚ubeˇzˇny´ch tvrzen´ı. Nicme´neˇ prˇ´ımo s ne-
souhlasem se u skupiny PRˇ setkalo tvrzen´ı: Cˇinnost ostatn´ıch mne motivovala k plneˇn´ı
projektu. Protikladem je tvrzen´ı: Mu˚j vlastn´ı prospeˇch mne motivoval k plneˇn´ı pro-
jektu, se ktery´m skupina PRˇ souhlasila. Dle teˇchto dvou tvrzen´ı je patrne´, zˇe u´cˇastn´ıci byli
v aplikaci motivova´ni v´ıce svy´m vlastn´ım prospeˇchem nezˇ u´speˇchem ostatn´ıch uzˇivatel˚u.
Tento fakt je prˇekvapivy´ i z hlediska u´speˇchu motivacˇn´ıch socia´ln´ıch s´ıt´ı, jmenoviteˇ pak
Fitocracy 3. Opeˇt lze tento fakt prˇicˇ´ıst i k dobrovolne´mu uzˇ´ıva´n´ı te´to aplikace.
Obra´zek 6.5: Hodnocen´ı trˇ´ı socia´ln´ıch tvrzen´ı z vy´sledne´ho dotazn´ıku
Dle vy´sledk˚u pr˚ubeˇzˇny´ch tvrzen´ı se hypote´za potvrzuje, dle vy´sledne´ho formularˇe jsou
u´cˇastn´ıci testova´n´ı nerozhodni. Tento prˇedpoklad by bylo potrˇeba prozkoumat v´ıce do
hloubky a zameˇrˇit se na neˇj i z jine´ prespektivy, naprˇ´ıklad mu veˇnovat dalˇs´ı testovac´ı sku-
pinu. Domn´ıva´m se, zˇe pak by bylo jasneˇjˇs´ı, jak moc je socia´ln´ı propojen´ı vhodne´ k motivaci
rˇesˇen´ı vlastn´ıch projekt˚u a c´ıl˚u. Tato hypote´za tedy z˚usta´va´ nerozhodnuta.
2Patrny´ u´speˇchu sluzˇeb jako je Facebook nebo Twitter
3Fitocracy stav´ı na komunitn´ı motivaci uzˇivatel˚u ke sportova´n´ı: https://www.fitocracy.com/
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Kapitola 7
Za´veˇr
C´ılem te´to pra´ce bylo navrhnout a implementovat gamifikovany´ syste´m spra´vy projekt˚u
a c´ıl˚u a pomoc´ı webove´ho porta´l˚u, pracuj´ıc´ı nad syste´mem, podlozˇit stanovene´ hypote´zy.
K uskutecˇneˇn´ı na´vrhu syste´mu spra´vy projektu jsem zde uvedl teoreticky´ za´klad metod
rˇ´ızen´ı projekt˚u a efektivn´ıho stanovova´n´ı a dosahova´n´ı c´ıl˚u. V ra´mci tohoto za´kladu jsem
podrobneˇ popsal metodologii SMART a da´le jsem prˇedstavil pojem gamifikace a urcˇil jej´ı
hlavn´ı prvky a typy hra´cˇ˚u. Kromeˇ teoreticke´ho za´kladu dopomohlo ke specifikaci syste´mu
take´ zodpoveˇzen´ı dota´zn´ıku mozˇny´mi budouc´ımi uzˇivateli syste´mu a diskuze s p. Ing.
Vı´tezslavem Beranem, Ph.D. na te´ma veden´ı diplomovy´ch a bakala´rˇsky´ch prac´ı.
Z prakticke´ho hlediska se v pra´ci zaby´va´m na´vrhem i implementac´ı vlastn´ıho gami-
fikacˇn´ıho syste´mu pro podporu a motivaci uzˇivatele. Engine je propojen se spra´vou projektu
a cely´ tento syste´m sprostrˇedkova´va´ webovou sluzˇbu pro extern´ı dotazovatele. Jako podc´ıl
te´to pra´ce jsem provedl na´vrh a implementaci webove´ho porta´lu s efektivn´ı spra´vou, jenzˇ
pracuje nad t´ımto syste´mem.
Steˇzˇejn´ı cˇa´st´ı te´to pra´ce je na´vrh a proveden´ı testova´n´ı syste´m ve v´ıce u´rovn´ıch. Hlavn´ı
u´rovenˇ testovan´ı je zameˇrˇena na potvrzen´ı stanoveny´ch hypote´z gamifikovovane´ho syste´mu.
Prvn´ı, stezˇejn´ı, hypote´za -Gamifikace podporuje uzˇivatele k rˇesˇen´ı jejich projekt˚u
a c´ıl˚u- potvrzena byla. Dveˇ dalˇs´ı hypote´zy vsˇak potvrzeny nebyly, nicme´neˇ nebyly ani
vyvra´ceny.
Dı´ky uzˇivatelske´mu testova´n´ı vzniklo mnoho poznatk˚u, jaky´m smeˇrem lze budouc´ı vy´voj
smeˇrˇovat. Evaluace vy´sledk˚u naznacˇila, jak da´le rozvinout gamifikaci syste´mu a komenta´rˇe
budou slouzˇit k rozsˇ´ıˇren´ı aplikace a u´praveˇ socia´ln´ıho propojen´ı. Mozˇnost budouc´ıho vy´voje
syste´mu vid´ım ve veˇtsˇ´ı abstrakci cele´ho syste´mu a rozdeˇlen´ı gamifikace na oddeˇleny´ syste´m
od spra´vy projekt˚u a c´ıl˚u.
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Prˇ´ıloha A
Seznam prˇ´ıloh
Prˇ´ıloha A - Sce´na´rˇ testova´n´ı - skupina PRˇ (cd)
Prˇ´ıloha B - Sce´na´rˇ testova´n´ı - skupina GM (cd)
Prˇ´ıloha C - Vyplneˇne´ denn´ı ota´zky - skupina PRˇ (cd)
Prˇ´ıloha D - Vyplneˇne´ denn´ı ota´zky - skupina GM (cd)
Prˇ´ıloha E - Vy´sledky specifikacˇn´ıho dotazn´ıku (cd)
Prˇ´ıloha F - Zhodnocen´ı specifikacˇn´ıho dotazn´ıku (cd)
Prˇ´ıloha G - Vyplneˇny´ fina´ln´ı dotazn´ık k testova´n´ı (cd)
Prˇ´ıloha H - Plaka´t (cd)
Prˇ´ıloha I - Video prezentace (cd)
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